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PASADO, PRESENTE Y FUTURO DE LA FERIA 



simo 




No cabe duda de b gran trascenden- 
cia que la feria llihiüI del SIMO licnc ac- 
tualmente y. hoy por hoy\ a pesar de 
que se puede apreciar un ligero descen- 
so del número de visita lites, así como 
del Índice de operaciones y ventas rea* 
] izadas, se puede afirmar que sigue sien- 
do la feria más importante en nuestro 
país en cuanto a los temas relacionados 
con los equipo* de o l id na y de ínror- 
máiiea 

Por esia ra/ón + y aprovechando la 
circunstancia de que en esta edición el 
SIMO cumplía su 25 aniversario, sus or- 
ganizadores han realizado recientemente 
una Memoria en la que se analizan de- 



talladamente los resultados obtenidos, 
tamo en el prefine año como a lo tar- 
ín) de ya riiiaiada hisioria. 

De ella se deduce que ¡amo ln^ oilm 
nbadores como los expositor en ge 
neruL están de acuerdo en valorar po- 
sitivamente la creciente adecuación de 
la misma a las necesidades de la oferta 
y la demanda en este campo. 

Ln esta Memoria se dan a conocer, 
de una forma cuantitativa, los dalos re* 
ja ti vos a Jos tipos de materiales expues- 
tos, así como el número de visitantes re- 
gistrados en esta XXV edición. 

De entre estas cifras, cabe destacar 
que en lo referente a los tipos de mate- 
rial, e i que a lean ¿ó un mayor porcenta- 
je fue el dedicado al Tratamiento de Da- 
tos, que con su 33 por IGO sobre el to- 
la] de lo expuesto, incluye una lm luí va- 
riedad de ordenadores, icr mí nales y 
oíros diferentes accesorios dedicados 
tanto al soporte de la información co- 
mo aí control del proceso de datos, 
Otros temas que también alcanzaran un 
índice elevado fueron los relativos a la 
Instalación y Comunicaciones (16 por 
100) y Reproducción c impresión (12 
por HX>h donde se incluyen los di I éren- 
les modelos de impresoras* microfilms 
y archivadores. 

Sin cNihareo, llama ^orprcudenW 
niL'iiic la atención el Majísimo poreemaje 
de novedades presentadas, ci retiné an- 
da esta que hace que la feria se convier- 
ta cada \e/ mas en un escaparate don- 




de los veJidedoj es presentan sus produc- 
ios, más que en un verdadero certamen 
donde los visitantes podrían comprobar 
el avance de la informática en nuestro 
pais y en el extranjero, Fsie hecho se 
confirma con la circunstancia de que so- 
bre un total de 1 74.ÜOO personas que 
acudieron al SIMO, casi el 50 por 100 
de las mismas procedían del mundo in- 
dustrial > del comereso, 

En cuanio ai futuro de la feria, según 
una ene u es í a realizada entre los ex po- 
stores, se presenta bastante incierto, y 
a pesar de que por regla general pien- 
san que .sitíiie teniendo porvenir, una 
gran mayoría de Los mismos creen que 
sería necesaria una urgente reorganiza- 
ción. 

En detiniliva, de este informe se de- 
duce la sai facción por parle de los or- 
ganizado res y exposiiores, pero quizá 
no vendría mal que este tipo de encues* 
tas se realizaran entre los visiianies, 
pues seguramente de ella se llegarían a 
conclusiones rioiaHenicnte diferentes 



LA INFORMATICA TLA ARQUITECTURA 



La informático va ahondando cada día 
mas en el terreno de otras profesiones, con 
las cuales se establece uno estrecha cola- 
boración. Esto es lo que está ocurriendo 
en el caso de la Arquitectura, la que se 
puede comprobar a través de do* acon- 
tecimientos que están llevándose a cobo en 
la actualidad: Los Encuentros del GL con 
la Arquitectura y el I Concurso de Carte- 
les bosado en el temo Informática pora Ar- 
quitectos 

La primera de estos actividades se cele- 
bró recientemente en Expo-Sitop, Colegio 
Oficial de Arquitectos, y fue organizado 
por ¡n ves tro nica, S,A, Durante estas [orna- 
dos se real i z orón demostraciones practicas 
sobre la utilidad y nuevos posibilidades que 
ofrece la información aplicada a lo Arqui- 



tectura: redacción de proyectos, cálculo de 
estructuras. 

La principal razón de haber elegido e! 
QL como el protagonista de estos encuen- 
tros, radica en su sencillez de manejo en 
relación o las prestaciones que ofrece, por 
lo que prácticamente se hoce innecesario 
cualquier conocimiento de programación. 

Por $u parte, SOFT y Hewlett Packord 
acaban de convocar un concurso de car* 
teles pora todo? los arquitectos superiores 
españoles titulados entre ell de enero de 
1979 y el 31 de diciembre de 1985 y los 
estudiantes matriculados en P.FX- o ó.° 
Cursa de Arquitectura, 

El período de inscripción y presentación 
de Ira bajos finalizará el próximo día 25 de 
abril y el premio a dicha concurso será un 




ordenador personal Hewlett Pockard 
1 50-11 y gna extensa biblioteca de progra- 
mas Soft para el mismo. Estos premio* es- 
lan vatorodos en L8OG.0QO ptas. 

Con este concurso se pretenden promo- 
cionar el acceso a ¡os recursos informáti- 
cos por parte de los estudionies de Arqui- 
tectura y últimas generaciones de arquilec 
tos. 
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Mesa redonda organizada por Essilor 



LOS ífiaOS Di LA PANTALLA SOBUÜL USUARIO 



Recientemente se ha ce 
lebrado en Madrid, organi 
¿ado por Essilor. una mesa 
redonda en la que se deba- 
tieron los problemas de la 
«fatiga visual de los traba- 
jadores ante la pantalla». En 
la misma participaron dife- 
rentes especialistas en el 
campo de la oftalmología, 
la informática, la medicina 
de trabajo, así como el di- 
rector general de Essilor en 
España. 

Durante el transcurso del 
debate, los expertos discu- 
tieron, desde sus diferentes 
punios de vista, los proble- 
mas que se producen por el 
hecho de realizar una jorna- 
da laboral trente a una pan- 
talla de ordenador, del mis- 
mo modo que se constató 
el tema del creciente núme- 
ro de personas que invier- 
ten su tiempo libre en el 
hobby de los ordenadores 
personales 

De entre dichas conclu- 
siones, pasamos a ofrecer 
un extracto de aquellas qui.- 
por su temática, pueden re- 
sultar más interesantes a 
los usuarios cíe ordenado 
res personales: 

— Los especialistas de 
la visión consideran que el 
nivel de desarrollo de un 
país está en relación direc- 
ta con el número de gafas 
usuarios. Así encontramos 
países como EE UU en el 
que usan gafas un 57 por 
100 de la población o un 55 
en Gran Bretaña frente al 
escaso 37 por 100 de Espa- 
rta. 

— Está comprobado 
científicamente que (as 
pantallas no emiten rayos 
ultravioletas ni infrarrojos. 
Las únicas radiaciones 
que emiten son de rayos X, 
las cuales no avanzan a 
más de 7 cm de la pantalla, 
Un ejemplo: una persona 
que permanezca 2.000 ho- 
ras al año frente a una pan* 
talla, recibe menos radia- 
ciones que si pasata un fin 
de semana en la playa. Las 



pantallas no son nocivas en 
cuanto a radiaciones. 

— SE es cierto, sin em- 
bargo, que la larga exposi- 
cion a las pantallas produ- 
ce efectos comprobados: 
irritaciones oculares (54 por 
100). aumento del pestañeo 
(50), dolores de cabeza (50), 
sensación de pinchazos 
oculares (46 por 100), y 
otros síntomas como des- 
lumbramiento, quemazón 
ocular, ojos húmedos, etc. 
Por el contrario, otras mo- 
lestias apuntadas como 
pérdida de apetito, caída de 
pelo, insomnio,.,, aunque in 
directamente y psicológica- 
mente relacionados con es- 
le tipo de trabajos, no son 
imputables a la pantalla. 

— Los trabajadores ante 
pantallas, deben lomar por 
tanto, sus precauciones, 
tanto en lo referente a la 
pantalla en sí, como a la 
disposición del ordenador y 
sus periféricos. Estas se po 
drían resumir en los si- 
guientes puntos; 

— El teclado debe situar- 
se de forma que quede per- 
fectamente accesible, a un ni- 
vel confortable, con el fin de 
permitir a las dos manos ope- 
rar de forma natural y en la 
prolongación del antebrazo. 

— La posición cíe la pan- 
talla debe ser a nivel de Eos 
ojos, con el fin de mejorar 
el confort de lectura. El bri- 
llo de los caracteres 
debe ser modulable 
para adaptarse a las 
necesidades de cada 
usuario. 

— La ubicación 
de la pantalla debe 
estar alejada de fac- 
ieres de ilumina- 
ción exteriores 
(ventanas, zonas 
aisladas, luces 
de neón,..}, pues 
éstas pueden ser 
factor de des- 
lumbramiento. 

— Nunca de- 
be dirigirse 
una luz direc- 
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lamente hacia la pantalla. 

— Nunca deben utilizar- 
se lentes de sol. 

— Unas persianas o cor- 
tinas pueden suavizar las 
luminiscencias exteriores, 
permitiendo un equilibrio 
general de los conirastes y 
evitando al ojo incesantes 
mecanismos de 
acomodación. 

En resumen, 
estos debates 
sobre la er go^ 
nomía frente 



a la informática, han su- 
puesto un avance más en el 
largo camino que deben re- 
correr las relaciones entre 
el elemento humano y el 
elemento tecnológico hasta 
llegar a una total compene- 
tración. 
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SOFTWARE- ¡j2 PROGRAMAS POR EL PRECIO DE 1H 
Y ademas, completamente gratis, un magnífico reloj de cuarzo. Increíble ¿ yrdqd? 





rHo*. 




Pta*. 


TURBO ESPR1T 


2.100 




Plr4G PONG 


2*295 


DYNAMITE DAN 


? IOQ 




SABOTEUR 


2.29S 


THEY SOLO A M1LUON 


2.500 




RAMBO 


2.295 


FIGHTER P1LOT 


1.97S 




YIEAR KUNG FU 


2.295 


MASTER OF T. LAMP 


1950 




WORLD SERIES BASEBALL 


2.095 


NIGMIT SHADE 


1 950 




MARGAME 


2 750 


HACKER 


1.950 




RAID 


2295 


suprp test 


2.300 




HYPERSPORTS 


2.295 


KNIGHT iORr 


1 H 750 




HIGHWAY ENCOÜNTER 


1.750 


ALIEN a 


1.750 




NCHT SHADfc 


1.750 


TQMAHAWK 


2.300 




GUNFRIGHT 


1,950 


TtlREF W. PARADISE 


2.100 




BATALLA DE LOS PLANETAS 


2.100 


COSMIC WARTOAD 


2.100 




MOVIE 


2.100 


LEYENDA DE AMAZONAS 


2.300 




N.O.M.A.D. 


2,100 



Software de rogqlo {Oferta 2x1): Shadow Flr^ f Dragontorc, Durnrriy Rüíi f Fjghring Worrior, 
Psl Warrlor, Southern Belle, Poole positíon, Mapiriútch. 



SPECTRUM PLUS t 6 JUEGOS 
¡¡27 800 prm.M 
Gratis 2 Walfck* Totkiei 



NUEVOS PROGRAMAS EXPLOSIVOS 
Al» Bebe. Kriptan Raider*. Tommy, 1895 pta*. la* Iré* 
y ademó* grafri 1 calculador o 




fin teriaca 1 10.900 pto*. 
Microdrive 10/900 píai. 



Ampliaciones da mdmorta 

¡¡3.995 ptosJÍ 



Soga 1 9,295 otas* 
Ind&ícomp 13.195 pU 




OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS 

i i 20% DTO. SOBRE P.V.PM 



Precios excepcionales para tu Amstrad CPC-464, CPC-6 1 28 y PCW-8256 

Servicio técnico de reparación 

Tarifa h|o- 3.ÓO0 ploi r 



Cartee h oí Microdrive 


495 


Gnla C-15 eipeoal ordenador 






69 


DiflcettttStt" 


295 


Inierfoce Centróme i/R$- 23 2 




8.495 


Dñkett** y 


990 


Amplificador de sonido 






2.390 


Cartuchera* para Microdrive 


150 


l«lferfoce doble Kemptton 






2.795 



Ofertas; Joyif itk Ouíck Shot 

O...- V Shot II * Interfaí*» 3 695 pto*\ 
Quick Shot V t Interfac* 3.995 ptai. 




Pedidos contra reembolso wn ningún gasto de envío. Tete. 191 \ 27S 96 16 274 53 90 o escribiendo o Mino 1 C Duque d* Seslo r 50 28009 Madrid 



rwcos 



PARA SALTAR... SENTENCIAS 



Con este truco de José 
Jo ver tenemos (a posibili- 
dad de saltar alegremente a 
cualquier sentencia de cual- 
quier línea, aunque la pri- 
mera sea un REM. Esto se 
consigue operando directa- 
mente con POKES las varia- 
bles del sistema que nutren 
la sentencia CONTINUE. 



Esta es la posición 23664. 
que indica et número de 
sentencia a saltar y las po- 
siciones 23662 y 23663, 

Tecleando este pequeño 
programa será fácil de com- 
prender introduciendo co- 
mo número de sentencia el 
2 y como número de linea el 
2MA 



100 INPUT "Numere- d* ^nuncia^ 
a : POKE 23664 ,3 

200 input "Numero de Linea " ; b 
210 IF b>9999 THEN GO TO 200 
£30 LET C=INT (b/2S6í : LET d =b- 

ÍC*£56) : POKE 23662, d- POKE 2366 

3 . C i CONTINUE 
999 STOP 

1000 PRINT "i": PAUSE 0: PRINT 

B"; PPUSE 0; PRINT "3": PAUSE 0: 
PRINT "4 4i 

2000 REH xxx: PRINT "prueba" 



ANTl - MEROE 

Manuel Alfonso Martínez 
nos envía un truco para 
conseguir el ANTiMERGE 
total, de tal forma que si, 
por algún «curioso» se ut¡ 
liza dicha sentencia, se da- 
rá en las narices al ver que 
el ordenador queda blo- 
queado, deleitándole con 
una simpática imagen. Para 
conseguirlo debemos aña- 
dir una línea a! programa, 
no importa el número siem- 
pre que sea al final del mis- 
mo. Dicha línea contendrá: 



9999 REM ANTIMERGE 

A continuación, introdu- 
ciremos en forma de co- 
mando directo: POKE 
(PEEK 23627 + 256 É PEEK 
23628)- 13,& 

Con ello quitaremos la in- 
formación de esa línea des- 
tinada a su longitud y cuan- 
do el ordenador intente in- 
troducirla en memoria, no 
sabrá responder. 

Finalmente, salvaremos 
el programa con su corres- 
pondiente auloejecución. 




S0 RE5T0RE 80 
60 FOR 3=64255 TO 64279 
70 REflD b: POKE a,b: NEXT a 
30 DRTfl 1 # 25 1> 243 ,245,229,213! 
197,6,255,197, 120,211,250, 16,252 
, 193, 15, 247 , 193,209 , 225 ,241 ,255 , 
237/77 

90 BORDE R 1: PAPER Ir INK 7- C 

LS 

100 PRINT »0; "PULSR UN« TECLA' 1 : 
PftUSE 0 

110 RANDOM1ZE U5R 54000 



EFECTOS DE BORDER 



Este programa Código 
Máquina que nos ofrece 
Manuel Cordero, consigue 
unos efectos en el border 
de la pantalla y en el altavoz 
que B aunque son si mirar es a 
otro truco publicado en el 
número 68 de MtCRO- 
HOBBYp no se trata de la 
misma rutina. El programa 
usa la interrupción MODO 



2, se ejecuta 50 veces por 
segundo y permite hacer 
otra tarea en el ordenador; 
vamos» que tenemos un 
programa dentro de otro. 

Una vez que se tenga el 
programa C/M en memoria, 
hacer un NEW y activarlo 
mediante la instrucción 
RANDOMIZE USR 64000, y 
teclear el programa 



01 



10 CLERR 63999 

20 FOR a =64000 TO 64006 

30 RERD b: POKE a, b: NEXT a 

40 DflTR 62,250,237,71,237,94,2 



Programa Cargador: 



En el listado ensambla- 
dor si se varia el número de 



la linea 18 en lugar de 1W, 
cambian los bordes. 



ti 




0RG 


*4DOÜ 


170 




PUSH 


DE 


20 




LO 


A, UFA 


3 60 




PUSH 


Bí 


3D 




LO 


J . A 


1*0 




LO 


8.150 


40 




JM 


2 


200 


euCLi 


PUSH 


K 


50 




RET 




210 


BUCL2 


LD 




*• 


■ 






220 




OUT 


<250>,A 


70 








230 




ÜJN2 


BUCL2 


eo 


*L+ 






240 




POP 


BC 


n 




1H 


1 


250 




ÉJJN2 


BüCLI 


100 








26Q 




POP 


BC 


3 10 




RET 




270 




POP 


OE 


120 




0RG 


¿42S3 


280 




POP 


Hl 


130 




0EFW 


imc 


290 




POP 


*p 


1 40 


míe 


DI 




300 




RST 


«138 


130 




PUSH AF 


310 




RET] 




140 




PUSH 


HL 
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PROGRAMAS MICROHOB8Y 



LAS CUEVAS DE SNAKE 



Roberto QUIROS 



SpMtrum 48 K 




El misterio y la superstición rodea a los cuevas por 
todos conocidas como «Las cuevas de Snake», morada 
de la terrible serpiente guardiana del gran tesoro. 



Muchov son los peligros que encierra 
esle íugw , tci Tibíes ^npicsi^ que nos 
Tierna propncsi o descubrir por 110*01 ros 
mismos para con seguir el tesoro. 

En primer \ugiu\ debemos conservar 
micsira linieu vida con la ayuda del «es- 
cudo mat-ico» que nos hará inuihicra* 
bles y que éneo ni ra remos sólo cuando 
mi lo dispongan los dioses. A lo largo 
de nuestro Hipa seo», daremos con «la 



espada de plata» con la que regresare- 
mos a la primera pantalla para acabar 
con la «planta madre» consiguiendo, 
así, aniquilar todas tas plantas maléfi- 
cas que habitan en la cueva. 

I a «antorcha mágica», nos ayudará a 
superar otra difícil prueba hasta llegar 
a la pantalla del tesoro en la que apare- 
cerá el arma capaz de destruir a Snake, 
el «garrote sónicos ¡Mucha üuertcf 






i Ptn 

3 rOP M-USP "A" TO Ü5R 
&CRt> A POKC h . fl Nf-T t* 

3 CRTA 1 ,3,7, 10,31, *3 ,12?,2*S 
■ 180 , 19¿ 22* ,243 ^49 .^55 «4 ¿33 

ABÉ, i5i . i?5, i5s ,m . es . m . 223 . 12 
77TT9, nMs ( 119. si .sé 

TT 6*1 LCT NJ«0 
> ! 

11 Í-CTT 
TlMf -900: 

0 



"LET e*CuDü*fi LET 
LET ftHTtfl LET E3P«0 
LCT GRR*0 LCT Ü*NT« 
LET PORC«0 LET NOJR-1 
lí LÉT Dti PORCENTAJE «ALO 
LCT AU.0 LCT PASTtQ LCT PRNT 

■ 1 LCT V*lá LCT X*1G 
*¡0 BORDE R O PAPER 0 INK 0 S 

PIGHT e 

50 REM _ . 

5 POKE ¿3G{I7,00 

60 GO SUt 9BQ O 

AS PRItíT AT 1,5, IN* 7, BRIGHT 
ll"C Lfli CUEVAS OE SUñUCjS" 
70 4>»INT ÍMK 3. 9T_7 IZ 

eRDA H pAT 11 , a, "MTflLTO DC&CCHft 

ÍZS^HRGICRV 

,„r ính 1.00,^*0 ae. Roe 

01900" 

77 INK $ PLOT 00,í*3: OAAW 1-34 
■ 0 pHflU 0,-11 DRRU -13*3 QRA 
U 0,11. PLOT 05,34- DRRU 130,0 

{>»flu 0,-12 plot 60,21 drru 10. 

79 IF &ml TKEM GO SuO 9000 

■ «0 PRINT rNK 4 RT 10.6, PUL 5R 
UNA TCCLR" 

n IF INKCYl ■ ir " THCN GO TO «0 



; RT 13, fi. 



09 GQ TO 95 

0B PRIKT RT 10, fl, INK 2. PAPER 
0; " M f f SUERTE 'Mil" 
96 l*0R N*l TO 7 BCCP .2,30 0 



EEP -l.JÜ+N NEXT N 0CCP + 5,37 
90 RCrt 
íes Ren 

105 I rjh. 

L2v 

13? PR1MT PAPER 



BBltMT 0 

1, AT 10,0; - „ 



110 PRINT 
R l.HT 19 „ 1 



¡ "RRH 



BR IGHT 1 , PAPE 
, AT 21,0, r ~ 



^**f-.AT 10,31, I \AT 10,31, | 
hit ¿0,31, "I a ; «T 16,0* PAPCR 0, 



iNT INK S, 0RICMT 
HT i^ r 30; " | , AT Í0, 19 



^ffl PRINT INK 5; PAPCI 
T l;AT 19-20¿ "TIHCr PRPER 0. H 



150 PftXtfT INK 7.ST 10 j 12, ' ^^^B 

170 tím 1 BRXQMT 1 PLOT 0 H 0 
DRRU ISft.O ORAU 6«0 DRRU 0,10 
ORAu -fr,0 DRRU 'líí.í DRAU -0 

, -0 . DííAU 9.-10 DRRU & , -6 . 

1*0 PLOT *,12 DRAU 56-0 &RRÜ 
3,5 tift^U 0,a DRRU -3, i DRAU - 



DRRU 0 . -$ DRR 



3, 

56,0, ORRM -0^ 

190"PLOT 00.12 0RAU 56,0 MAL 
3,3 OAAU 0,6 DRRU -3.3 ORAl 

-56,0 DRRU -3* -3 DPAU 0,-6 

AU i . -3 




8 MICROHOBBY 




RRM j H 




200 PÜK£ £3607.200 
ÍTJO prikt INK 5¿ PRPER l.RT 19, 
10, "L 
3*0 0RIGHT & 

999 PRINT INK 7, RT iá,l& í T ,flT 
13, 10; "F" 

1M5 PPINT RT 15 0, JMf 4¡ 

icio print i r j r- s "I 

1030 FOR fl *6 TD 13 PRINT I»K ft; 

A? n, NErt? n 

10*0 PRINT RT 7,0¿ IMK 7; R 

105& pp int ink a .RT ia , s < -a» - < a 

T 12 r lB. HfK 1 . ' 

10&O P»I^ T INK 9; AT~'~3,JL0; «T 

1102 RESTfiHf 11 íó 

1103 FOIÍ n»Ó TD 29 RERD py ,Pk.T 
¿P,C . PRINT flT PY INK T, PRP 
Cft P-CHRi G NEXT N 

1110 &RTA 0 ,4 .0,5 ,0, B .0,5 i 61, 

, 1 1. 0 , 0 , 35 f 2 , 14 . 0 , 5 , 6 1 
11Í0 0HTA lj.ÍS/7.S ,38,0, 19,6,5.3 
5; 1,21,7,3, 33, £ ■ * ¿1 * 7 ? , 3á , 3 20 . 0 
,4,66,3. 21, 0,5, 61, 3, ¿2 ,0,5,62 
1130 OATS 2,23, 0 , £ . 64 ,2 ,34 . 0 r 5 .£ 
9,2 .26 ,0,5 , U$ i í í a7.B í 5 J 145 . i .26 
.0,5, 1*5 P 1 ,33 , 3 ,0, 5B , í , 30, □ ,0, se 
. 1,31 .2 .6,86, 1 ,37. 7 ,5 , 35 

á 4s í 4 7 i 1 %k % * %6 A 1 r ™ " 

ISS1 IF MfffSfff'HlCTipiNT INK 
*^RT 10,9, "É,RT 0,S;"X",Rt 8,S; 

1510 PRTNT INK 6 ^ RT 6.18, "T^ñT 
7.1S,CHR1 34 F0R N»7 TO 10 PR I 
NT IKK }| 6PÍ0HT l.HT P^lB f "f' P ñ 
T N+1.1B,C"R* 34,RT N-ljlB, INK 
3 jvI !I : J>0 ¿US 6B00 

m CO SUS 700A: CO 5U© iSl?: NEXT 

ISIS PGlNT INK 5; 0P XGKT i;flT 10 
4 Í6;"0",HT 11,18; Q GO SU0 ISl 
7¡ 00 SUS 7000; &UB OD00 GD 

SUB 70B0 PRTNT IKK 0. DRXOHT O , 
RTT 10, 16¿ "B-". e<5 1517 QQ 

D 700É: 60 5U& 5^80 GO SUS 7-0 W 
PfiJNT EHF. SI 0Rf«HT l.RT 1-1-, 16 
, R GO 3Ua 1317 00 ¿U6 7OC0 
GO SUS S000 GO &UB 7000 PRINT 
INK^0, SRIC^HT »,RT 11,10 
ISIS GO TO 1900 

15X6 rF Y»ll RKD K«S ANO C5P-1 fl 
Nt> INKCV|í"C" THEN LCT f^xFM*Í, 
Ltt FSP*3 LET RNTuÍj PRINT RT 1 
9 r 6, PRPER 1," ": LCT WGJflsC LC 
T POPCjsPORC + 15 ■ FOR Z»7 TO 0 3TC 
P -i PRINT INK Z;RT a.Sp't' iflT 

9,S;"5i2l RT ÍA*3; ,é 0": NCXT 2 
1*20 RETLrPN 

002 Pí?INT BT 13 r fl P Tfflt 4, SPI&N 

■ ■ 

¿ej» PftINT INK a r rt 0.0. 

2320 PRIN T INK 7 ; RT 3 2* " , , - ; A 
T ^ 1 2 A 1 3 ¡ -^^Hfc , RT 1 i , 1 4 ; INK S 

Í0$0 PRINT pflPEP +; INK 0¿AT 



Sb0A 



INK 3¡ 
IB .M, 



PRPER 

< r 1 p " > 



0, RT 4 
INK 3¿RT 0 



I 



BRNT -fl THCN FQP N«5 TO 
INK, #¿AT K,2B."+ + ; NCKT 



: 



t * > 

204¿ IF 
PRINT 

H 

2099 RE STORE £120 

£100 FOR N*0 TO 18 RERD Py,py,T 
P P P <? PRINT RT PY,PX, ll«K T¿ PAP 
ER P;OHP» G im^T N 
21ÍO DRTfi 1.6.7.0,3^.5,5,8,0,35, 
2 , 13.8, q ,38. ft, 0,7.5 . 38,5 5 A 1 -0,4 
f . 2 r £B ,8 .0 r 43 .2,26 ,S .0, 43 27 .7 

¿ lOO^DATft 4 t l P S , 5 , 3S,£ ,0,7,8- 33 . 
3 0.7.5,74.2,1.0.5,32-2.2,0,5,62 
. 3, 1 ,0 -S*32 . 4 ,0 ,0 A r 32 . $ r 1 ,0,53 
3,5,0,0,5,33 ,6, 1,0,5, 1-14 7.0 B " 

i*- _____ 

25aa Rifpi ■imiiiiir inri 

Í505 FOR N=133 TO 10* STEP -1 
OP H-O TO 2 SUB 6000 GO *UB 

2600 QÜ SUS 270O PRIHT XNK RN 
C*5*2,RT 9.1S."EE\AT 10,15, €C 
PLOT INK 0.220 4H.K-1 PLOT INK 
Ti O h ,*EP 1220+H.N NC>tT H NE-T 
14 

2510 50 TO 2805 

2©02 IF X>15 RND Y«0 OP ■ =16 RN® 

y*6 THCN PR TNT RT Y r X, INK 0¿ " 
".RT V-1..K, INK 0. LET X-6; 

LCT Y-S PRINT RT 0,6; INK 7, "4" 
, RT 7.0, J" 

IF >: =5 RND V»8 RKD INKCY0h m 
0" RNO RNT.2 RND BRNT «0 TM£N LCT 
BRNT 5 1 LET PÜRCaPORC+15 PRINT 
RT 4,5* INK 2, 0P2GHT 1¡"C" FO 
R R i5 TO 9 PRINT RT R # Sé;^ " N 
£5<T R 

aS 10 AETURU 

3700 IF XNKEYi«"0- RND BRNT = 1 RN 
D X»B RKD Y-0 RNO F W > ■ 0 THCN LCT 

FM*FM- 1 FOP Fifl TO 26 PRINT 
INK RND#5+2,gT 7 r r¡"Q" PRINT IN 
K 0, RT T 00 SUB 2S06 NÉK 

¿I** PÉTTURN 

2S00 IF N.I15 RND F»2S T«€N LCT 
GRRal PRINT RT 19,6, PRPCR 1 . " 
1- tET ANT-3 LET PORC-PORC+IQ 
2610 RETURN 

2999 PRU5E 0 00 SUS 0000 PRU5C 

0 

□ 000 REH 1JJMJW 

3010 PRINT INK 4.ñT e;íS,"E * t M 
'2 T ÍAÍZ¿Z' A /¿Z*** a '«' w 0 m ;'at 15 

¿ N^S ^T^^. PRINT INK 3¿flT N>29 r . 
'■BB' NCKT h 
3030 RE STORE 3090 

3040 FOR N=0 TO 10. R£RD PY.PX-T 
,P,G. PRINT RT PY,PX, INK T t PRP 
€R P , CHRt G NEXT N 

3050 DRTR 0»31 (6.S # 3S,1 ,25,7,5.3 
5 . 1 , 30 , 6.5 f 33 , ¿ , &S r S, 5 , 34 , 4 j, 30 , 7 
, 5 .33 i 5 , 30 , 7 , 8 , 34 , 9 , 30 * ? , 0 , 33 - 1 0 
¿30, 7,0 .34 

306* ¿flffl 6.39,0,5,61,5,20,0,5,6 
1 ■ *i2S,0, 5, 32,4 ,¿7,0 ,5,é 1,4 .56,0 
.5, 65, 3>Í5jp0 ,5 ,61-1 , 22, 0,5, Í45 
3070 DRTfl 2,23,5,0,35,3,24,4,0,3 

3520 LET CX* f RND #4 í +6 . FOR 0-14 
TO 11-(RND«4Í-1 STEP -i: PRINT I 
KK 5, 6P1QHT l.RT D.CX, "D l> CO 3 
US 7000, 00 3US 0000 GO SUB 700 
0 PPINT INK 0;PIT BjCX, BRIOHT 0 
GO SUB 3600 NEXT O CO TO 

3510 

36 CO IF Y -14 AN0 X-24 RND RKT ■ 1 



► 



MICROHOBBY 9 



PROGRAMAS MICROHOBBY 




TMCN LCT flNTi£ LET PQRC =PüfíC * 15 

PRiirr rt 19,6, ink 3. prper 1, 



3605 IF RNT.l THEN PRfNT 
OBIGHT l.RT 14,34,"." 
3610 IF SNTfC THEN PPINT 
É>*Si + 2, RT 5.2*. t 

3620 gferur 

4 005 P R I NT INK 

. a . " 



INK 2, 
INK i RN 



6PI5HT i,fiT 19 





tf t 

r RT 7,2 
RT 10 1 

3, 



JCMO PP INT 

, RT g r B ; 

RT' 4 , 

' . RT 6,1, 
4020 PPINT INK 

K " - fiT £T , S*. Fl 

4030 PPINT I r-li L ¡Tí ¿.¿í; 

ink a-RT 2 s as , t » * » 

1, "(Ílpj" r flT 12,14. 

a. TfflTci pppcp - 3 *ft 

4 035 PPIWT RT 0.22; INK 

4045 FOP N*0 TO 44 PERD Py.PX,T 
,P.5 PPINT PT Pv.PV, TNK t. PRP 
ER P,CHRl G NCKT N 

4 ASO ORTR 3,25,5.0.43.3,26,6,0,4 
3,4, 35 ,44 ,4 > 26 ,7.9^44,3,^,3 

0,77,3,29,3 ,0,70,4,2a. 3,0 .79 .4 . 

29 3 , 0 , 60 * , 3© , 7 , O r 4 4 , 3 , *0 , 5 , 0 , 4 
3 

4060 DRTR O . & , 5 i O ,6 1,1,1 ,5 r 7,6 i , 
1 , 2 r 5 , 7 , 62 , 1 , 6 , Ó f 5 * 32 , 1 r 3 , 0 , 6 r 32 

. 1 , 4 . 7 r 5 ,33 , i , 5 , O , 5 , 32 , 1 . 6 . O , 5 , 3 

2, 1,7,7. 3, 35, 1.6. 5, Oí 145 

40 70 DRTR 5 4.7,5,314 , 3 , 1 .6 , 5 ,35 . 
6,* 7 ,66 ,5,5, 5 ,7,61 ,5 ,6 . £ , 7 -6¡ 
-5 i 7 ,0 , 5 , 32, 5 ,¿ ,0 , 5 . 144 ,6 .0 , 4 ,5 , 
33 

4000 DRTR 0,0,3,5.33,5,7,0,5.62, 
7,0, 3,5, 34 , 7,1, O . 5 r 144 ,0,0,0,5,6 

4090 DRTR 7,5,4,0,50 ,7,6,4 ,0,56, 
S. 5. 4.0. 56, 6, 6, 4,0, 56 , 9 , 5 , 2 , O , 40 
,96,2,0-41, 15. 5, £0,40, 15 .6,2,0 
. 4 1 . 9 . ¿2 . 3 . 0 , 40 , 9 , 23 , 3 , O .4 1 , Ib .2 
2.3.0.40 , 13^173.0,41 
4500 PCM ÉBffiKMfl 
4585 FOP N-ll TO 14 PPINT INK 3 
, ORIOHT iiEf N,5._"00",flT 25 -N. 2 
Wi H GQ" GO 5UB 7000 GO SUB 6000 
CO 5UB 4600 PRTNT RT N 5 , INH 
O, &RIGHT 0, -,RT 25-N.22, 
N*XT N OO TO 4500 
4 &B0 IF GRR-2 RN0 X =£4 ANO Y #4 R 
HD iNKEYÉt-'O" TM6N LtT PQPC «PORC 
«20 GO TO 9900 
4605 HETUf 
500O PEH 

S005 PRlMT flT i 5.*. TrTíT 4, PRP£R 

5007 PPINT OT 15,0, INK. 1, PRPEP 

^ i i, . 

5010 PPINT RjT 14.12, JNK 0, 
INK Sí ' INK, _S, " , , INK 1 , "■Ji 

3,"M', ININ^TT 

If*H~¿ h , INK 

W¿0~fe í NT "iNK ' 2 , ét_ 13,15, 5« "¿ 

INK 4,RT 13,22.'-Pp§" 
5030 PftINT INK 4. , TsApEP 7 . RT .0*3 

5040 FOP N-2 TO 7 PPINT INK 6,R 
T N ,4 . * n \ NCXT N 

ÍÍ045 F DR N»2 TO 5 PPINT ÍNK 5.H 
T N R 5 . '* +^ NEKT N 



L 2r / # f 

INK 7, 11 , 
1 . INH 1 . 
4,'M", INK 



5^50 FOR Hvli T0 13 PPINT INK 7 
. RT N . 29. " * + + " NCXT N 
5102 PE 5 TQPE 51*0 

^105 FOP N-0 JO 16 RCRD PY.PX.T 
,0 PHINTT RT PY,pX. INK T, PRPEt 

0, CHP( G NCXT N 
5150 DRiTR 1.4,7.42,1.5,3,42.1.6 
7,42,5 & .6,43,3,6,6,43, 1 .9,5,43. 
1>10,7p43 . 1 , 11 ,6.43,2.9-5 .43. 1.1 
9,4 ,Ó6, 1 ,21,4,37,2 ¿i .4 ,37.7,31 

+ $ ,6^31 , 7 ,4ÍÍ 
^160 DRTP 9, 30 , 7 ,43 ■ 9 , 31 , 7,43 ,7 » 

I F lTFvF^íFNPCIpjt IW 5. 
BPIOhT l.RT 12 ,16,--; 
55 10 IF 6ftR*l THEN PPINT tNh 2. 
e-RIGHT IjRT 12,23; "y" 
5550 IF GAR*Q THEN PR INT INÜ <RN 
D*5) +2 r RT 12 ,23; "O" 
5560 IF >. «16 RND Y* 12 flND ESP»0 
THEN LCT C5P-1 LET PORC-PORC+10 

PPINT RT 19.6, INP 7. PRPEP 1 

5570 IF Jfs23 RNO Y»12 RNCr ORR í *2 

THEN LET GRí?±¿ PPINT RT 19,6. 
INK 3, PRPER 1 , LCT PQ*C wP0 

PC+1S 

^■600 QO TO I^IZC 
^999 5-TQP 
6000 PCH 
60 10 FOP Ni 

RT N , 0 , " 

NCXT N 

6020 PETÜPN 
^000 REN r _ r„ . _ _ 
70 1 0 IF flTT?5 TyTH» «66 C'R ttTTp i¥ 
^l,Xl*66 OR RTTR IY,KI*69 Otí RfTT 
R IY*1.X>«69 THEN 00 &UB 7030 F 
or . re.o -o o 5.'t:p -¿ ppint at . 

INK L/6, l W\,flT Y-1-K,"J": ÚU 
T 254-,PNO*6+2 6PRDEP 0 N£*T L 
KET ^=14 UET *-ll PPINT INK 7 



PPIHT JNf. 0, 



INK 0 



. RT Y r X , 1 í " , AT Y- 
'líé'O RE T uRN 

IF E^tUC-O^ THEN LET FHaFH- 
1 PETUPN 

7040 if e^cuDO^s tmen go to 970 
o 

7510 IF > "31 THEN LET PfllNfT iPflNT * 
1: LET PñÍTaPñÍT + 1 LET "XbI PRI 
NT INK 7.HT Y , X ^ " I , RT Y-1,X¿"^" 
7520 IF X«0 THEN LET PftNT*PftNT»i 
LET PflSTíPRST-l LtT XOO PRI 
NT I-H-K 7, RT Y r X , ' ' -K " , RT Y - 1 , K' r "M" 
799& RETURN 

5000 PEn DHBimraB 

8001 6RIQMT 0 

50OP ir RTTB iv+l.yi -O THEN LET 
Y if * 1 • PC? IKT im. 7 P RT V X , " - " . Í*T 
Y-1,XV'J"J INK 0.AT Y-a,X, fc ' ' 

da ré §00i 



INK 4 ; 



. RT 19 . 11#FH/ 1.5, 



6004 IF FM=0 THEN GO TO 97O0 
A0O5 LET TIHE-TIHE-.2 PPINT RT 
19,25. INK 2, 0RIGMT % ti PflPEP 0 
, ", INT TIHE, " " 

*O06 IF T IME a0 THÉN 00 TO 9700 
^010 IF INT ■ PN&* 10ÜO i =6& RND E5 
CUD0í>2 THEN LET ESCUOO«l PPINT 

RT 14,3, INK 5, 6RIGHT l,"D" 
SO20 IF V. O RND i «14 AND EÍÍUC 0« 
1 THEN LET ESCUDO*? PPINT RT 19 
,7, INK. 6, PRPER 1. "B" 
6100 IF INKEYJ""S" PND íflTTP <V p 
X»l»aO OH RTTP IY # X-Ií«b6 OP RTT 
R IY,X-U*69i THEN LET X«x>l PP 
INT INK 7.RT V , X , "K. " , RT Y-1,X,"H 
"j INK 0, AT Y , X + 1 , " " , RT Y - 1 * # 1 

§200 IF INKEV1"' H 0" AW 1RTTR <Y, 
X*1».0 OR RTTP EY,x*l>-66 OR RTT 
R IY.X+1J»691 THEN LET X-X+l PP 

INT INK 7 , PT V.XlT.flT Y - 1 . X , F 
INK O.RT Y t É-l/' \RT Y-1 # X-1 



J3O0 IF 
3,x>li .0 
RTTP IY 
-4.X + 1J ■ 
R RTT» 
INK 0,ftT 
ET V»Y-3 

a4oa íf 

3 , X - 1 ) i0 
RTTR IY 
-4 , X * 1 1 M 
R RTTR í 
INK 0,RT 
ET Y*Y*3 
,PjT Y,x, 
*449 IF 
6000 00 

00 

3450 PJET 

9000 RE H 

9001 LET G«8 
9305 PESTOPt 9070 

9006 PRXNT INK 7, BRIGHT 1 J RT 16 
,6, "GENERRNCrO U.D.G+" 

■3010 FOP tJ.O TQ 399 

9O¿0 POKE 514&4+N P PEE> HWlt"*N> 

9030 NEXT N 

?04O FOR N-51464 TO 51*63 

905O PERO R POKE N.R NEXT N 

9O60 RETURN 



iNKEYUa '"7 " RND IRTTP i Y - 

OP RTTP <Y-3 r X*lr«66 OP 
-3,X*ll*69J ANO íRTTR IY 
0 OR RTTR IY-4 , X*l> »66 O 
Y-4.X4li>fr0» THEN PPINT 

Y,X, " " , RT * -1 K ** « L 
LE T PR I NT INK 7 

"I""PT Y-l X '"P r_ 
INnÉY»* 6 RNt. IRTTR lY- 

OR RTTR CY-3.X-1>"66 OP 
-3,X-H"69» flND íRTTP lY 
0 OP RTTR (Y -4 , X - 1 * «66 O 
Y-4.X^lli09> THEN PPINT 

Y ,K ■< " . RT Y-l.X, - - L 
LET XbÍC-1 PPJNT INK 7 
"K",RT Y-l ,X, "H" 
x=31 OP X=0 THEN GO tUB 

SUB 7500 GO TO PRNT#10 



9070 DRTR 255,249,115.115.116,50 
. 50 , 52 . 52 , 52 . 60 . 20 . 24 , 24 , 24 , 6 . « 
5 ¿55 163, 183,170-176 ■ 1 76 3¿ 
9060 C'fiTfl í 104 120.59,15,14,0,0 
, 104 . 120 ,59,15.55, 120 ,56 . 0 , 56 . 24 
.6, 6. fl, 62,127,255 

9090 DRTR 255.0.255.0,255.0,255- 

0 ,255 , 120 ,255 , 120 . 255 . 120 . 255 .O 
255,30.25= 30 ¿>5- 1? ¿5^,0 

9Í00 rRTfi . 255 . 126 . 126 . 60 ,52 - 

52 .52 . 52 .52 . 52 , 52 . 52 . 52 . 52 52 .52 
52 . 52 , 60 . 126 , 126 , 255 2*5 

9110' DRTR 9,6 . 6 , 9 , 16 , 32 64 126 . 5 
6.111 . 214 ,252 . 240 ,13$. 144 . 224 , 3 , 
7,14,60. 120 . 246 240 . 240 
9 120 DRTR 1,126-70,74,66,102,126 
. 126 ,0 . 0 .24 . 0 . 24 ,24 , 24 ,0,0, 126 ,9 
& , 14 ,46 ,70 . 126 . O 

9130 DRTR 0.124,06,26,6.70,126,0 
. O . 12 , 22 . 36 ■ 126 , 12 , 12 , O . 0 . 62 32 . 
62 ,6 . 38 ,62, 0 

9 140 PRTR 0, 124,64 , 12&.96. 99. 126 
,0.0. 1 26 , 9fl ,4,6,16,46.0,0,60. 36 . 
126 , 96 , 96 . 126 .0 0.62.34,62,6, 70 . 
126 . 0 

9150 DRTR 191 > 191 , 191 ,0 ,247 ,£47 t 
24 7,0.24, 126 60 0,247,247,247 0, 
102 . 36 .255 , 169 195 , 126 ,0 ,90 
9160 DRTR 0,12* 192,240.56.220,1 
10,255,0 .1,3,6 .6.27,55,255 ,90.90 
, 90 . 90 , 90 ■ 90 , ^0 90 , 0 . 0 , 0 , O , 3 , í 5 , 
121 .255 

9170 ORTft 3 , 7 . 254 , 254 ,¿a 1 , £ ? 1 
,255.192,224 .24 5.. 126, 127, 153,252 
255 

9160 PRTR 6,20,36.90.67,94,60 0 
24,46.99. 137,131.61 ,171 ,222 0,32 
. 4 . 126 . 44 , 13 . 64 , 36 

9190 DRTR 0 26 , 60 , 56 . 250 . 222 . 153 
. 135,0 ,0,0.170,65 ,0,0, 0,0, 56 , 60, 
92 95, 123 ,25.225 

9200 DRTR 162,140,132.246,252,23 

1 . 127 , 126 , 0 . 24 . 6Í, , 36 , 3& , 255 , 255 . 
102 , 109 .49 . 33 , 31 , ^3 ,231 , 254 . 52 
9210 DRTR 0,6,12.254,255.254,12, 
6,0,1,7, 15. 1 ,00.63,0,120. 128 . 12 
5 . 19c 224 . 112 .245.3 1 ,0,63,63,0 , 1 
27j 127 , 0 , 248 , 12 , 252 .252 , 6 , 254 , 25 

,0 ■ 16 ,64 



4 "Ó 

9220 DRTR 2 . 64 



4_ w £*' 'tljT IJFV 



16 132 , 51 
O 0 0,0 £4, 164 Sl- 
REM 
9690 GO Th 
9700 REfi ±2ÍE-LÜ=3 

9702 IF fib«fl THfN FOR N-7 TO 0 6 

T£P -1 PPINT INK H , RT Y,X,"<",R 

t y-i # x; h j" pecp ,2,a0-N next 

N 

9705 CL$ OO 5UB 9600 

9706 POKE 23607 fO 

9707 LET EC-INT tPORCilOv :00C 

T-J«EH ^ _ 

PPINT INK 7,flT 3,2, C £ LR5 
CUEVRS OE SNftf E t f 
9 709 IF SC>HI THEN LET Hl -5C 

9710 PPINT INK 5 , RT fr.í.'^COPE 
,5C,RT 8 ,5, INK 4 , "COHPLETROO 
PORC, ,r K",RT 10, 5> INK 6; "H15C0P 
E . INT HI 

9711 INK 3 BPIGHT 1 PLOT 30.70 
DRRU 170,0 ORflU 0.12 DRRU -1 

70,0 ORRU 0,-12 PLOT 30,69 OP 
RU 10 . 0 PLOT 35 , 53 ORRu 105 , 0 

DRRU 0,-10 
5^12 PPINT Iíjk 5,RT 19.4 



67 1S PftINT IÑK 7,RT l* r f POG SO 
FÜRRE <( p INK 3,"^ 1906 1 

9720 FOP n«l TO 3 FOP N*0 TO 3 
BEEP ,15,30 BEEP . 15.30*Nt4 N 

EYT N NEXT H 

9721 IF PORC>«25 THEN LET B|i "PQ 
PCENTRJE PEGULAP IF PORC =45 
THEN ,.£T &|: ' PO&C'ENTflkJe NOPHRL 

IF PORC>*70 THCN LET ftls" POP 
CENTRsJE bueno 

9722 IF RU»1 THEN LET B|-"RUENTU 
RR COHPlETRDR" 

972 3 FOR Nrl TO LE Ti F* PP INT RT 
12,5. INK 7. BPIGHT l.Bfi TON» 
PRU5E lO N£ y T N 
9725 PPINT INK 7.RT 3,2^ ,r fi 6 
INK RNDt6 + 2, " LP.4 CUEUR5 DE ?NRKE 

", INK 
9730 IF 

GO TO 9725 
9749 GO 
9000 REf 



inkCyI-c > " 

9725 

) T Ú 9725 

^NTJNJ^¿ 



THEN GO TO 10 



_ 



RT 2 1 



i 0 

RT N, 
9620 

9ñ50 
9960 
9910 
9915 
^<?2P 
9930 
9940 
24 . 2 . 
9950 
9950 
.26, " 
996fe 
9970 
9980 



FOR N-0 TO 20 PPINT INK 7, 
PRlih INK 7.RT 0,0 , " fl " , RT 0 

0 .RT 21,0; -0 "-«+ 2i;3Í,"B h 

■ ! ' 

RE H ümLw 

FQP fl=56 TO 0 5TEP -6 

PE5TORE 9940 

FOR F=23300 TQ ¿3300+15 

RCRD 6 POKE F-if NEXT F 

DRTR 36 . R . 1 -O . 85 . 17 . 192 ,i .. ! 

3,27. 12¿, 179 32 24*. 201 

PRND0HJ2E U5P 23300 

PPINT INK 7, PRPER R , « RT 3 

EE" ■ RT 4 ,20. "ES" 

NCXT R 

LET RU-1 

GO TO 9700 
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BOMBJACK. Arcade. Elite 



EL SUPER-RATON VOLADOR 

A simple vista parece que este diminuto ratón volador no es nada 



ipi 
il. 



especial. Pero no debemos fiarnos de las apariencias puesto que Bom 
Jack es uno de los programas más adictivos y entretenidos de cuantos 
han hecho aparición durante los últimos meses. 



¿Q 



ué es aquello que 
vuela a toda veloci- 
dad "entre los edificios? 
¿Será el Halley?^ ¿será un 
F18?. ¿será el IVA? 

¡No!; ¡es Bomb Jack?* el 
ratón volador más rápido 
det mundo. Su destreza y 
habilidad le han convertido 
en la única esperanza de 
que dispone la Tierra para 
evitar ser destruida por una 
invasión de alienígenas lle- 
gados del espacio. El es el 
único ser que está en con- 
diciones de desactivar to- 
das las bombas que estos 
invasores han situado es- 
tratégicamente en los luga- 
res más señalados del pía- 
neta. 

Pero no adelantemos 
acontecimientos y comen- 
cemos a explicar los ante- 
cedentes que rodean a es- 
te excelente programa lla- 
madlo Bomb Jack, 

Como ya sabréis los asi- 
duos lectores de nuestra 
revista, y en especial aqué- 
jaos que sigan la sección de 
Micro pan o rama, este nue- 
vo programa, realizado por 
Elite, está basado, o mejor 
dicho, es una muy fiel re- 
producción de uno de los 
juegos más famosos exis- 
tentes actualmente en las 
máquinas de video. 



Esta experiencia ya ha- 
bía sido llevada a cabo an- 
teriormente por Elite, pues 
como recordaréis, el archi- 
popular Gomando también 
tuvo su origen en dicho ti- 
po de máquinas y en vista 
del éKito alcanzado, los di- 
rectivos de la casa decidie 
ron realizar una nueva ten- 
tativa que, a buen seguro, 
alcanzará unas colas tanto 
o más altas que las de su 
predecesor. 

Pero no creáis que esta 
afirmación la hacemos de 
una manera gratuita, ya 
que es de suponer que si 
Comando, con una calidad 
justita y con unos gráfi- 
cos mas pobres, llegó a 
ser lo que es, pues mucho 
más lógico será afirmar 
que Bomb Jack, que posee 
unos gráficos bastante vis- 
fosos (aunque escasos), 
una calidad sensiblemente 
superior y una adicciún si- 
milar, puede llegar a des- 
hancar no sólo a éste sino 
a cualquier otro programa 
que se interponga en su Ca- 
mino. Aunque también hay 
que reconocer que esto del 
software es completamen- 
te imprevisible y nunca se 
puede afirmar con seguri- 
dad lo que va a ocurrir con 
un programa. Así pues t 









atendamos más directa- 
mente los asuntos propios 
de esie Bomb Jack. 

Como decíamos al prin- 
cipio, el protagonista de es- 
te simpático arcade es un 
diminuto ratonzuelo vola- 
dor, hábil como el que más 
y veloz como pocos. Su mi- 
sión consiste en pasearse 
por las construcciones más 
famosas de la Tierra: las Pi- 
rámides de Egipto, la Aeró 
polis de Atenas, ios rasca- 
cielos de Nueva York y un 
opulento castillo centroeu 
ropeo, e ir recogiendo en 
estos diferentes escena 
nos las innumerables bom- 
bas que los alienígenas de 
tumo han colocado con va- 
ya usled a satser qué mal 
intencionado fin. 

Estos explosivos, por su- 
puesto, se encuentran pro* 
tegidos por sus mismos in- 
vasores y Jack deberá dar- 
se toda la prisa Que pueda 
en recogerlos o de lo con- 
trario irán apareciendo cada 
vez un mayor número de 
enemigos que intentarán di 
ficuitarle aún mucho más 
las cosas. 

Jack no dispone de nin- 
gún tipo de armas pata pro- 
tegerse de los ataques con- 
trarios, por lo que práctica- 
mente lo único que puede 
hacer es esquivar a los se- 
res flotantes y evitar ser ro 
zado por cualquiera de 
ellos. 

Sm embargo, afortuna 
d amenté para todos, cada 
cierto tiempo caen del cie- 
lo unos extraños paquetes 
que si logramos alcanzar 
los harán que todos los 
alienígenas queden tempo- 




ralmente paralizados, lo 
que nos permitirá, además 
de movernos con más liber- 
tad por los escenarios, el 
poder acabar con ellos sim- 
plemente por el hecho de 
tocarlos, 

A medida que vayamos 
limpiando de bombas las 
distintas construcciones, 
el nivel de dificultad irá 
aumentando y cada vez re- 
sultará más y más entrete- 



nido eí jugar con este Bomb 
Jack. 

Como veis, el argumento 
del programa es bastante 
simple, ya que esto es bá- 
sicamente todo lo que tü* 
nemos que hacer durante 
el transcurso del juego, pe- 
ro a pesar de ello y gracias 
a que la colocación de las 
bombas va cambiando 
constantemente, el resulta 
do final no resulta en abso- 



luto monótono, sino que 
por el contrarío, es de !o 
más divertido. 

En definitiva, Bomb Jack 
es un programa que pré- 
senla un gran número de 
virtudes, tanto en sus as- 
pectos gráficos como en 
los de divertí mentó, por lo 
que, sin duda alguna, den- 
tro de poco tiempo oiremos 
hablar mucho de él. 





¡N0OÍ 



KRIPTON RAIDERS • Arcade ♦ Futuro Star 

TRAS LOS DIAMANTES 
DE KRIPTON 



tar recoger cuatro enormes 
diamantes que se encuen- 
tran ocultos entre las cien- 
tos de galerías de la enreve* 
sada mina de Kripton. 

Pero la principa! dificul- 
tad del juego reside en la 
gran cantidad de anímale- 
jos. insectos y demás extra- 
ños artefactos que pululan 
incansables y amenazado- 
res por todo el interior de la 
mina. Afortunadamente pa- 
ra todos, nuestro pequeño 
amigo cuenta con una pis- 
tola lanzadora de rayos ca- 
tatónicos con la cual puede 
defenderse de los conti- 
nuos ataques por parte de 
sus enemigos; pero, por su- 
puesto, deberá afinar al má- 
ximo la puntería y tendrá 
que ser verdaderamente rá- 
pido si quiere evitar ser des 
truido, 

Kripton Raiders fes u ¡ta un 
juego bastante entretenido 
y muy ameno, aunque quí- 




W£ ripton Raiders es otro 
IV de los nuevos progra- 
mas que Diñarme ha lanza- 
do al mercado bajo el setio 
de Future Star. 

El programa consiste en 
un arqueotipo arcade labe- 
ríntico, en el cual nuestro 
héroe, ayudado por un auto 
propulsor que le permite 
moverse libremente en to- 
das direcciones, debe inten- 




zás por el hecho de que 
tampoco presenta excesiva 
variedad en su desarrolfo, 
cuando llevamos un rato 
largo jugando puede llegar 
a cansar ligeramente; aun- 
que la verdad es que de pri- 
meras se coge con bastan- 
tes ganas y durante un 
tiempo resulta muy adjeti- 
vo, 

En lo referente a los as- 
pectos gráficos del mismo» 
podemos decir que, sin lle- 
gar a poseer unas caracte 
rísticas muy destacadas, 
pues prácticamente todas 
las pantallas son casi igua- 
les y tampoco posee unos 
dibujos excesivamente cui- 



dados, el resultado general 
es aceptable, aunque tam- 
bién tenemos que tener en 
cuenta que se trata de la 
obra de un programador no- 
vel y para ser la primera vez, 
tampoco podemos esperar 
demasiado. 




GLADIATOR » Deportivo * Domare 

EL CAMINO 

HACIA LA LIBERTAD 



» W ibertad o muerte! Es- 
4-Lj te era el grito con el 
que los gladiadores de la 
Antigua Roma comenzaban 
todos sus com bales Sa- 
bían que allí, en el centro de 
la arena, ante miles de es- 
pectadores ansiosos de 
sangre, sólo tenían dos op- 
ciones: matar o morir 

Sabían perfectamente 
que si querían conseguir su 
libertad, deberían vencer a 
todos sus adversarios con 
el fin de reunir la cantidad 
de dinero suficiente que les 
permitiera comprarla. 

Esto fue lo que le ocurrió 
a Marcus de Wlessina, un 
hercúleo joven que fue apre- 
sado en su pacífica aldea, 
por las legiones romanas y 
entrenado en las mortíferas 
artes de los gladiadores. 

El Emperador sabe que 
es el mejor luchador, pero 
Marcus aún no tiene el dine- 
ro necesario para comprar 
su libertad. 

Así pues, mucho tendrá 
que pelear aún. En cada 
combate tendrá que elegir 
tres de las 45 posibles ar- 
mas, Con ellas podrá reali- 
zar diferentes tipos de com- 
bi n ac ion es R a de c u ándese 
así a las características de 
lucha de sus oponentes y 
sacando un máximo partido 
de ellas, 




Marcus deberá vencer, 
utilizando todas sus increí- 
bles dotes de combatiente» 
a un mínimo de 14 gladiado- 
res, Pero con estas victorias 
aún no podrá conseguir su 
libertad, ya que el dinero ob- 
tenido no será suficiente, 
por lo que después tendrá 
que apostar sobre si mis- 
mo, aumentando así consi- 
derablemente su capital. 
Una vez que haya consegui- 
do las 180 águilas que nece- 
sita, Marcus recibirá de pro- 
pías manos del Emperador 
el Certificado de Libertad. 

Y esto es en lo que con- 
siste este estupendo Gla- 
diator, un juego en el que 
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(as posibilidades de lucha 
son enormes debido a ia in- 
creíble va r redad de movi- 
mientos diferenies que se 
pueden llevar a cabo, de- 
pendiendo de que no ¡pulse- 
mos el botón de fuego ú lo 
hagamos una o dos veces, 
lo que supone un total de 24 
opciones distintas. Esta ctr- 
cunstancia provoca una 
cierta confusión en los pri- 
maros combates ya que es 
bastante difícil conseguir 
llevar a cabo el movimiento 
que realmente deseamos, y 
lo más lógico es que ef lu- 
chador realice cualquier ac- 
ción menos la que nosotros 
queremos. 

Los diseños de los gla* 
di adores y los diferentes es- 
cenarios también están 
muy cuidados, con unos re- 
sultados muy atractivos y 



que además el juego está 
plagado de simpáticos pe- 
queños detalles, no nos 
queda más que decir que 
Gladiator es un excelente 
programa que hará las deli- 
cias de todos, aunque tam- 
bién debemos advertir que 
al principio cuesta baslan- 
te el hacerse can el control 
de nuestro luchador y que 
sufriremos numerosas de 
rrotas. Pero, ya sabéis... el 
camino hacia la libertad es 
realmente duro. 




BENNY HUL • Arcade • Pk'Tronict 

LAS AVENTURAS 
DE UN GORDINFLON 



Parece que DkTronics le 
ha cogido el gusto a es- 
to de realizar programas pa- 
ra ordenador basándose en 
personajes de la televisión. 
Primero fue Popeye quien 
se vio en el trance de luchar 
denodadamente por el amor 
de Olivia, y en esta ocasión 
le ha tocado hacer de (as 
suyas al simpático y gordin- 
flón Etenny Hlfl, conocido 
humorista británico que 
también alcanzó un notable 



éxito en nuestro país gra- 
cias 3 aquella serie televisi- 
va que llevaba su propio 
nombre. 

En este programa, de ca- 
racterísticas muy similares 
a las de su predecesor, tan- 
to en sus aspectos gráficos 
como en el desarrollo en si 
mismo, representamos, ¡có- 
mo no!, el papel del travie- 
so Benny Hill y nos veremos 
envueltos en una serie de 
aventuras diferentes en las 





cuales tendremos que ir ro- 
bando los respectivos obje- 
tos que vayan apareciendo 
en cada una de ellas (ropa, 
manzanas, eic } 

Estos objetos no estarán 
protegidos por innumera- 
bles peligros, sino que sim- 
pl emente tendremos que 
evitar ser capturados por un 
único personaje en cada 
ocasión, quien nos perse- 
guirá incansable por todas 
las pantallas. Además, tam- 
bién tendremos que eludir 
los numerosos obstáculos 
que se interpondrán en 
nuestro camino y que* a pe- 
sar de que no nos quitarán 
vidas, harán que perdamos 
parte de nuestro precioso 
tiempo para recoger cada 
uno de los objetos. 

Este juego, a pesar de 
que en un principio parece 
muy simpJe h resulta bastan- 
te adjetivo y. a medida que 
nos van quedando menos 
cosas por recoger y el tiem- 
po se va haciendo más es* 
caso Ja emoción crece y al 
final se conviene en un 



auténtico «pique», y debido 
a que tas aventuras son 
bastante diferentes entre sí, 
al pasar de una a otra, el ci- 
clo de diversión se vuelve a 
repetir. 

En cuanto a los gráficos 
de este Benny Hill, también 
llaman bastante la aten- 
ción, pues, ta) y como ocu- 
rría en Popeye H los persona- 
jes presentan un tamaño 
más que considerable* lo 
que supone un gran esf uer- 
zq de programación, pero 
que merece la pena llevar a 
cabo debido a los excelen- 
tes resultados que se con- 
siguen 

Un juego adíctivo, diverti- 
do y muy bien realizado. 
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W INTER SPORT 

Electric Dreoms, nos ofrece con este juego toda 
la especrarularídod de los deportes de 
invierno, uno serle de pruebas en lo nieve que 
nuestros justicieros han tenido ocasión de 
enjuiciar objetiva mente, como es habitúa I ya 
en esta sección. 



«Gráficos estupendo*» 

* POSITIVO 

En wftcroJ pt Minio buenos gráficos, le* ju 
gaoores de Kixfcey ion los personajes «e> 
lo r reamados y frenen un movimiento muy 
gracioso. La cuarta y quinto pruebo son muy 
ndkriYosounojue esta irlrimoes te motcam- 
pkodo, 

• NEGATIVO 

Faha melada. Los tw primerea depare* 
son timben repodares- a bctWon es un iprv 
ro compbcodo ya que apenas nos ayudo d 



P .rt4. . F.- Ari í 

Roberto Cerrfoj Alonso 

«Un juego deportivo mas* 

• POSITIVO 

fila muy bien el poder cargar tes im 
ta prvebas por ¡«parado, üh decorado* efe 
fondo «ion loo/udos. Loi gráficos y móvi- 
lmente son buenos, Alguna pruebas hacen 
del programo un juego cdictivo yo Qué- tí 
tan mu* bien reokadot 

• NEGA- 
TIVO 

Hay prueba* que por Su 
.i"-Vud legan í; ; oburri 
miento y na «tan muy 
bitfl conttguhdai. En 
cuarto o su origiriniidad 



es un iufoo deportivo mas, «o t¿ con cMe- 
r en íes pruebo^ 
Pgnhi«¡oft: 6,5 
Dúwd de Uódtó 

*Afta dificultad* 

* POSITIVO 

Eiít? bten pr ementado o iwl de 

rruc cienes pero ie «ha de menos uno visión 

Sol de lo pisto en iodos te* prueba s. Lo 
tod es muy cha y es necesario pian- 
ito* uno esrroTtgia arrtw de feafcar une 
prueba. 

* NEGATIVO 

Lo* grábeos «>* muy sendos y resultan po- 
co rotosos St controlo mol por el recteda. 
El rnovimienio en algunos pruebas, et lento 
y er camelo en a-roí demasiado rnjprdo. 
Puntuación; 6 
Pifar Aria* 

i¿oi gráficos ton pobres* 

* POSITIVO 

La ponloüa de presentacren esta muy b*en 
ccjrtseguida . Tiene una gran variedad de de- 
pones, taóas eios bástanle entreten»^. Las 



invf de ocverda «x\ lo redi- 

dad. 

• NEGATIVO 

Se echa en falta la variedad de lo^ido. loí 

grafiíoi sor* basta rife pobre*. £« hoc«eiF el 

movim#enia es lenta, 

Punruacisofír 6 

híe Antonio Goitono 

*La prueba de hockey , 

h mejor* 

• POSITIVO 

El ufl juego en el que destaco ta gron *o 
rte^depruelxK.ioa3Kr^ea^^r>» 
'ame entretenido e interesan*, los o/ofeos 
en general, son buenos y cabe destacar la 
prueba de hockey. 

• NEGATIVO 

El programa d tener tantas pruebas, algu- 
nas de estas se nocen pesado* y aburados 
sobre »odo el skilon, lo evo! qui-a nstasjdod 
al fuego. 
Puntuación: 8 
han Mork$isini$ 

í.m asgj éé t r f^y íOftOfOft 

• POSITIVO 

Las dos verHonos que salen de cada per ü 
ta Focíilan un mayor cantal del juego. La 
variedad de las deporíes tfotados, que lo 
hacen batíante entretenido y originali- 
dad, son aspecloi b*en conseguidos y real- 
mente pasivos. 

• NEGATIVO 

los gráficos na estan muy elaboradas y las 
ponidos brilon par sy^ amencia.. Se echa en 



farra afcgun efedo sonoro. 
Puntuación: ó 
Feo. Javier Can& 

*EI color, bren aplicado* 

• POSITIVO 

Los grarkoi son batíante buenos en gene- 
ral. El color esta ben opteodo, B nsoñnien- 
ta esacepioble. Es bosionie original por las 
pruebas que reúne te cvd hoce Que la odie 
ción seo elevado. La d*cvltad en las prue- 
bas ti intermedia- 

• NEGATIVO 

E l efecta de vetee ídod no esta muy bien con ■ 
segi^yh^pnietoiquede^niuchoque 
desear. El sonido podría estaí meto* reoli 
jado. 

Punhíocton: 7 
Rtcardc Alomo 

• Preu*n todo o original* 

• POSITIVO 

La presentación es bosianie origino!, tam- 
bién por la disposición de lo pontalo en otes 
verilonos, viendo olí el (uego en dos pou- 
ciones dientas. El movim«rÉO y el electo de 
fondo están muy bien logrados Los mos 
aaktivos son d hocley y d b*aíhlon losa/o- 
Rcos son ocepiobles aunque no Began o ser 
eiíelentai. 

• NEGATIVO 

El sonido es escaso y mola. Lo mayor» de 
tes pruebas son muy lemas. El slalon se ha^ 
ce ten» v besfonfe aburrido y eí pahnaje 
de ve»ckted es te me»r poro romper tecte- 
dos. 

PuniuáW: 7 

&abrt£t Marti 
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AMSTRAD 

ATMOS 

ORIC 
EINSTEIN 




SOFTWARE 



Todos los progromos disponibles para el 128K 

DAME MAS BYTES Y Tí DARE 
MAS SOFTWARE 



Sinclair no ha querido tropezar dos veces 
en la misma piedra, y los errores 
cometidos en el lanzamiento de algunos 
modelos anteriores han sido perfectamente 
rectificados para la presentación de su 
nuevo Spectrum 128* 




De lodos es conocido el hecho de que 
excelentes ordenadores como el QL T han 
supuesto un relativo fracaso comercial 
tan sólo por no haber aparecido en el 
mercado arropados por una software 
abundante en cantidad y calidad, 

Por esta razón, Sinclair se aseguró* 
anduvo ames de poner en práctica el 
proyecto del S 128! de que las casas pro- 
ductoras de programas en Gran Breta- 
ña estuvieran decididas a apoyar firme - 
mente su nuevo lanzamiento en la me- 
dida de sus posibilidades* 

Y electivamente^ así ha ocurrido, 
puesto que prácticamente no ha queda- 
do ni una sola compañía sin realizar, si 
no un programa específico para el 128* 
al menos sí una versión renovada de an- 
teriores éxitos del S 48. 

Este apoyo masivo ha sido debido, 
aparte de a las mayores posibilidades 
tamo de programación como de soni- 
do que presenta el 128, a que entre lo- 
dos se han propuesto crear una autén- 
tica su per máquina de juegos, haciendo 
así un digno y mejorado sucesor del po- 
pular Spectrum 48. 

De esta forma, tan sólo tras unos me- 
ses de lanzamiento oficial en Gran Bre- 
taña* ya existe una nutrida lista de pro- 
gramas, tanto de divertimiento como de 
utilidades, que representan una exten- 
sa gama de posibilidades para el usua- 
rio. 

A continuación os presentamos dos 
listas diferentes en las cuales se incluye 
la práctica totalidad del software actual- 
mente disponible para el I2S. El moti- 
vo de haber confeccionado dos listas 
obedece al hecho de que en la primera 
se presentan los programas de nueva 
realización, mientras que la segunda es- 
tá formada por aquellos títulos que su- 
ponen una versión* aunque sea ligera- 



mente diferente (introduciendo modifi- 
caciones tanto en tas pantallas y diseños 
como en el sonido), de programas ya co- 
nocidos. 



Novedades 

Icón Craphix 

{ A udiogenie 
Soft.): un podero- 
so diseñador de grá 
íleos creado especial 
mente para sacar el máxi- 
mo partido a las posibilidades 
gráficas del 1 28 r Ofrece gran variedad 
de comandos que hacen de él un pro- 
grama sencillo de manejar a la vez que 
permite realizar unos diseños sorpren- 
dentes* 

I he Wriler (Soítek International): ex- 
celente procesador de textos elegido por 
la prestigiosa revista « Your Sinclair» co- 
mo el mejor para el Spectrum. Compa- 
tibilidad con oíros procesadores como 
Wordstar y Tasword* 

Knighl Time (Maücmonic): conti- 
nuación del magnífico Spellbound. Una 
estupenda aventura gráfica- 

Wham¡ (MdbounX House): un nue* 
vo y revolucionario programa de crea- 
ción musical, Obtiene un gran rendi- 
miento del sonido multicanal del 128, 
del mismo modo que permite la creación 
de diferentes melodías sin necesidad de 
tener conocimientos musicales. 

ftarry Mctiuigan World Champions- 
hip Boxing: (Aciivjsíon): un increíble 
programa de simulación deportiva, en 
este caso el boxeo, que permite crear 
nuestros propios púgiles, así como ele- 
gir su estilo de combate. 

Lo de Runner (Software Proyects): un 
divertido y original arcade que permite 





la creación de ta escenas y componen- 
tes del juego. 

Con frontal ¡on (Loth lorien): un war- 
game al estilo clásico pero que contiene 
8 contiendas diferentes que van desde 
batallas históricas de la II Guerra Mun- 
dial, hasta conflictos actuales como los 
de Afganistán, Angola, etc.,, 

Magnus Z80 Assembler / Moniior / 
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A nal y ser (Oasis Soft): este excepcional 
programa permite el control total de los 
desarrollos en código máquina. Un ex- 
celente Ensamblador. 

Keturn lo Edén (Levd 9 Compu- 
tíng): aventura de texto que se desarro- 
lla en más de 200 escenarios diferentes. 
Una emocionante aventura espacial. 

Hall librar (Aclivisión): luí simulador 



muy especial de una nave espacial. Una 
impresionante carrera galáctica, 

Taswurd 128 (Ta* man Soft): una ver- 
sión ampliamente mejorada del ya fa- 
moso Tasword para el Speeirum 48 K. 
Un nuevo avance para el procesamien- 
to de textos. 

I.C.U.P.S. {Thor Computer): simu- 
lación de una auténtica batalla espacial, 
que lleva al jugador a una dura prueba 
de habilidad y re nejos, 

Sweevo's Whirfcd (Gargoyie): prime- 
ro fue Sweevo's World» y ahora Gar- 
goyie nos presenta la aventura comple- 
ta de esl o torpe y feo robot en su odisea 
espacial particular. 

Me^a m t% Tech ni cían Ted (Hewson): 
una versión especialmente ampliada del 
exitoso arcad e para Speetrum 48. Aho- 
ra con más de 100 pantallas y una más 
perfecta realización. 

Faírlighi 2 (Softck Jní): The Edge pre- 
senta «La prueba de la oscuridad». Por 
firi P una segunda parte del Fairlight, 
programa que fue elegido uno de los 
diez mejores, incluido en la lista que 
contenía a Jos diez mejores juegos jamás 
realizados para el Speetrum. 

DaiTs back ¡n (Mirrorsoft): nuevos pe- 
ligros amenazan al mundo. Dan volve- 
rá a demostrar sus habilidades en una 
nueva y sorpréndeme v id i oa ven tu ra. 

Y esta es la lista de los programas que 
hasta la fecha han sido confeccionados 
expresamente para el 128 y que suponen 
una total novedad. Sin embargo, exis- 
ten muchos otros que sin llegar a ser 
completamente nuevos, suporten la con- 
versión de ciertos éxitos anteriores. 

Estas versiones pretenden potenciar at 
máximo las posibilidades gráficas y so- 
noras que ei nuevo ordenador puede 
ofrecer! y entre estos programas se en- 
cuentran los siguientes títulos: 
Gladiator 

The Never Euding Story 

üored of the Rings 

1, of the Mask 

The Rocky Horror Show 

Rasputín 

Robin of the Wood 
Da ley Thompson's 
3 Wcek* in Paradisc 
Desert Rats 
Winter Games 

Y ya para acabar, simplemente co- 
mentar que la práctica totalidad de los 
programa* de) S 48 son compatibles con 
el 128, por lo que podíamos afirmar que 
este nuevo modelo es el que posee en la 
actualidad una mayor cantidad de soft- 
ware disponible. 




DH BLITZEN 

AND THE 
ISLANDS OF 
ARCANUM 
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CHEQUEO DE LA MEMORIA 
EN EL SPECTRUM (Y II) 

Miguel SEPULVEDA y Adolfo PEREZ 

La semana pasado iniciábamos ¡a descripción de esta 
interesante rutina que nos permite chequear el estado 
de la memoria de nuestro Spectrurn y nos informo de 
los errores en caso de que los hubiera. Ahora 
continuamos con la explicación del funcionamiento, el 
cual podéis seguir, poso a paso,consultando el listado 
de su desensamble. 




El programa consta de ire% partean 
total. La primera es el bloque de Basic 
que nos pregunta Ja dirección de memo- 
ria donde queremos ubicar la i uiina prin- 
cipal (MEMORY}. La segunda pane es la 
rutina principal propiamente dicha* es la 
encargada de chequear la memoria y. fi- 
nal mente, la pantalla de presentación 
que cn generada con el ptoyran.a que 
presentamos esla semana (programa 2). 
Estos t res bloques programa I , la ruti- 
na MEMORY y pamaJJa, deben ubicar- 
se por este orden en la cima Je carene, 
y que cada uno cargue ta siguiente. 

La r ni ina de chequeo de la memoria 
tiene un funcionamiento muy peculiar 
y que se antoubica con objeto de poder 
comprobar incluso las direcciones de 
memoria donde reside ella misma. En 
las dos pasadas de chequeo que realiza, 
su íunc ion a miento es d istmio y podéis 
comprobarlo con ayuda del libado ad 
junto. 

Primero entrada 

Lo primero que se hace es miciaüzar 
los registros: El registro BC se iniciali- 
m a cero. Su contenido nos va a servir 
como indicador de las pastillas encon- 
tradas en fallo. El registro HL lo inicia- 
I¡ zaremos con la dirección a la cual des- 
plazaremos el programa después de su 
primera ejecución. En el DE introduci- 
mos el contenido de la variable SEED 
y que será la última dirección de memo- 
ria a probar, Estos tres valores se guar- 
darán en los registros alternativos. Tam- 
bién se inicial iza el registro A con el pri- 
mer valor de prueba (que será A5). Con 
cmc ialor se llama a la rutina que com- 
prueba la memoria (entrada RLLCOl ), 
Esta rutina» calcula en primer lugar la 
memoria que hay delante del programa. 



que dependerá de la posición de car 
ga. A continuación, rellena el iro- 
jfo a proba j u'f) d wdo.1 
contenido en el registro 
\ \ comicn/u a leer eí 
trozo de memoria re- 
llenado. Se va com- 
probando byie a 
byte el contenido 
de A con el conte- 
nido de la dirección 
apuntada por el re- 
gistro HL» Si en 
cualquier momento 
ambos valores no coin- 
ciden, se iiaia una llamada a 
una rutina de error que nos irá apun- 
tando las direcciones de error a partir 
de la posición 23296 {es la dirección que 
antes habíamos llamado X). I I bucle de 
comparación estará controlado por los 
registros BC y HL que iremos decrc 
mentando e incrementando respectiva- 
mente. El registro simple C cuyo con- 
tenido serán números decrecientes dfet* 
de 255 hasta cero, lo utilizaremos para 
ít vacando por el pueriu 254 esos valo- 
res, y que nos producirán unos raros 
efeclos de BORDER'S y sonidos. Cuan- 




do el registro IK alcance el valor cero, 
la comparación habrá terminado, Si et 
valor probado ha sido el hcxadccimal 
AS. calcularemos el valor Lomplemen- 
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tari o, to meteremos en A y repetiremos 
el proceso* La operación i*erá idéntica 
para los valores hexadedmales FF y su 
complcnicniurio tetro). Cuando el va- 



lor cero haya sido ya probado y, por 
lamo, la memoria anterior al programa 
ha sido pues; a a ccros t guardamos la iíl- 
lima dirección de error encontrada en 
el registro DE, en HL guardaremos la 
dirección de comienzo de) programa y 
en BC su longitud. Con estos datos ha- 
remos LDIR con lo cual desplazaremos 
el programa desde la posición apunta- 
da por HL hasta la dirección contenida 
en DE, 

Luego, haremos un JP a la nueva 
dirección de arranque con lo que el 
programa empezara una ime^a ejecu- 
ción. 

Segunda entrado 

Esta segunda ejecución tendrá una 
diferencia funda me mal con la prime- 
ra. 

Cuando probamos con el valor cero, 
la posición 16384 ia pusimos a cero, de 
manera que cuando comience esta se- 
gunda ejecución y pregunte por el con- 
tenido de esia posición, el programa se 
irá por ta segunda rama, en donde se re- 
pite c\ mismo proceso que se hizo por 
la primera probando con los valores lie- 
xadcciinalcs A5, 5 A, FF y 0. A conti- 
nuación se calcula la dirección de me- 
moria donde cargaremos la pantalla 
(4(100 H), la longitud en bytes a cargar 
(I800H) y se prepara en el registro A 
el indicativo de carga de datos sin ca- 
becera* datos necesarios para llamar a 
la rutina det sistema operativo que se en- 
cuentra en ta posición 556H. En el án- 
gulo superior izquierdo de la pantalla 
correspondiente a la posición >#tUJIL 
nos aparecerá un cuadrado ímermitcn- 
te en blanco que nos indicará que he- 
mos de poner el cassette en marcha pa- 
ra cargar la pantalla conteniendo los di- 
bujos de las pastillas y que previamen- 
te i- raba remos como se explica a conti- 
nuación, 
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Figura 4 Utilizando grupos de (res U,D G. se 
define la forma de los integrados que presen 
tan ese aspecto en la pantalla. 



El programa generador 
de la pantalla 

El programa encargado de dibujarnos 
la pantalla (programa 2) con los com- 
ponentes electrónicos del micro realiza 
un esquema en el que podemos disiin- 
guír io<)as las pasi illas de circuitos inte- 
grados con sus correspondientes rotu- 
laciones y los conecLorcs. 

La pantalla aparecerá en la I V i;J co- 
mo se muestra en la figura 5. El progra- 




Figura 5. 

ma aparentemente parece un poco com- 
plejo por la cantidad de dibujos que rea- 
li/ít, cu d isi í ni as fases, Primeramente se 
crean tinos gráficos cuya composición 
dará tugar a las diferentes pastillas de 
circuitos integrados. Acontímiadón, se 
rellenan las pasiülascon sus corres pon- 
dientes rótulos. I I programa «genera- 
dor de pama] la» crea los gráficos y con- 
tiene una rutina C.M. que permite gra- 
bar en cinta la pantalla sin cabecera que 
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se ubica a pan ir de la dirección 23300 
y se encuentra en los DATAS de la lí- 
nea 5 10 + Si al final de todos los DATAS 
su suma no es 8 13 1 nos dará un mensa- 
je de error deteniendo la ejecución del 
programa en la Línea 430, 

Una vez generada la pantalla, en la 
línea 23 del monitor TV aparecerá d 
mensaje: 

PULSE CUALQUIER TECLA PA- 
RA SALVAR SCREENS. 

En este momento debemos poner el 
cassette en modo grabación para poder 



salvar la pantalla, El programa entra en 
un PAUSE hasta que demos a cualquier 
tecla* hecho lo cual, se llama a La ruti- 
na que está cargada en la posición 23300 
para salvar La pantalla y el programa 
termina su ejecución con un SlOp* 

El resultado final 

Cuando la pantalla haya sido carga- 
da, y si durante la prueba no se encon- 
tró nintíLm tallo, se permitirán interrup- 
ciones y se entrará en un bucle de lectu- 



ra de la tecla BREAK. Cuando esto se 
produzca, el programa saltará la posi- 
ción cero resé lean do el sistema. 

Si se ha producido algún error, se cal- 
cula en HL la dirección de ias pastillas 
a las que se debe el error y se Las pone 
en modo intermitente sobre el dibujo de 
la pa malla cargada a menor mente. Lue- 
go t como en el caso anterior, se permi- 
ten interrupciones y se entra en el bucle 
Je es perú Jo h leda I1RRAK, 

Esperamos que os resulte de utilidad 
> evite mas Jr mi sii\io hijusi i t'ic;id<». 
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SIR FRED 



El indudable 
éxito qué ha con- 
seguido este sensa- 
cional programa no 
queda solamente reflejado 
por la gran can h dad de votos que reci- 
bimos para incluirlo en nuestra lisia de 
Microhiis, sino lambién en la avalancha 
de cartas que nos llegan con láudanos 
diferentes tipos de 1 rucos y estrategias 
a seguir para conseguir rescatar a ti be- 
lla princesa. 

Por eso, hemos seleccionado algunas 
de elías que nos han parecido más irv 
leresantes y con las que seguro que os 
resultará mucho más cómodo y divertí 
do. 

Javier Aranaz y Urko Sánchez, nos co- 
mentan que si nos suicidamos 10 veces 
seguidas (lo que se consigue apretan- 
do BREAK y posteriormente CAPSHIFT 



Otro truco que también nos han en- 
viado muchos }goiQ(&$ consisle en que, 
una vez que nos encon Iremos en la pan- 
talla de la nube que tiene una palanca, 
en lugar de pulsaría, lo que podemos ha- 
cer es tomar mucha carrerilla y sallar ha- 
cia la izquierda, con lo que aparecere- 
mos en la pantalla en ta que un espa^ 
dschfn se encuentra defediendo un 
puente levadizo. 

Sin embargo, Dionisio BushMo ha ido 
mucho más allá, y desde Meiilla nos ha 
enviado un camino que, basándose en 
este detalle, afirma ser la manera más 
rápida de rescatar a la princesa. 

Esta consiste en. una vez que nos en 
contremos frente a dicho espadachín, 
bajar a la puerta rápidamente, dar un pa- 
so hacia el guardia y luego un salto iar- 
Qo.es decir, agachándonos previamen- 
te. Asi habremos conseguido encara- 




y 1> t lograremos que aparezcan a lo lar- 
go de la partida una considerable can- 
[i dad de pollos, por lo que la energía es- 
tará asegurada. Entonces tendremos 
que ir en busca de las cerillas que se en 
cuentran defendidas por un espadachín, 
a la izquierda de la gran escalera Una 
vez que las hayamos conseguido, tene- 
mos que subir por el órgano y en la pan 
laiia díí arriba se explota la bomba. Su- 
bimos por las escaleras hasta arriba del 
todo y pulsamos la palanca que hace 
bajar parte del techo Saltando por el 
hueco de la escalera podremos subir por 
una cuerda, y una vez que hayamos de- 
jado atrás a la nube, pasaremos las al- 
menas por la izquierda, con lo que no 
tendremos más que matar al guarda que 
vigila a la princesa y rescatarla, 



marnos en la cadena. Subiendo por ella 
daremos un nuevo sallo llegando al U- 
nal y apareceremos en una nueva pan 
talla en la que se encuentran una rata 
y un arquero Entonces avanzaremos ha- 
cia la izquierda y podremos ver a la prin- 
cesa en lo alto de un andamio. Para He 
gar hasta ella, bastará con apretar una 
palanca y saltar la plataforma que nos 
llevará a su encuentro, 1 

Por ültJmo, os otrecemos por gentil 
za de Eduardo Méndez, el siempre co 
drciado POKE de vidas infinitas, aunque 
tenemos que advertir que sólo sirve pa- 
ra las copras que no sean en carga rá 
pida. 

POKE 46647, 201 

¡Suerte, caballero! 
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BANCO Di DATOS 

$ Rodgen y M M titán 

Ed. Generales Anaya, 45 págs. 

En este volumen de lo rerie t Aprende o progro- 
mor» nos encontramos con uno aventuro conver- 
sacional que se desarrollo en un mundo submari- 
no. El jugador utilizo verbos y nombres poro indi- 
cor qué es i o que desea llevar o coba y el ordena- 
dor busco esfas acciones en una Base de datos pa- 
ro interpretarlas correera mente, De ohi el nombre 
del ísbro. 

La primera parle desarrolla é programo prin- 
cipal y todos los datos necesorioi, y (a segunda ex- 
plico cómo las verbos que utiliza el jugado* llevar, 
ol ordenador o ejecutor las diversos ocebnes. 

Al principio hay una descripción del plana utili- 
zado en esta aventura, dividkio en 24 habitacio- 
nes distintas En ellos puede apreciarse el mundo 
submarino donde se va a desarrollar lo ocóon, tas 
distintos peligros y toreas con las que deberemos 
enfr enlamo*, asi como ui>o listo con las pobbros 
y verbas que podernos utilizar 

Más tarde paso o describir lo introduedon de los 
DATAs que vori a servir de parámetros pora el jue- 
go, la más ¡nrereionte es que, edemas, explica có- 
mo modificarlos para crear nueslros propios jue- 
gos 

tí programa principé, que m é que ge tíbm 
toda lo información proporcionada por los DATAj, 
esta descrito paso a paso, con indicación de las 
acciones que se llevan o cabo en cado momenso 
y las variables utilizados. 

Esto es muy üHl o ta hora de desarrollar nues- 
tros propias programos. 

Luego hoce uno aproximación a (as técnicas uti- 
lizadas en los programas conversacionales para 
el tratamiento e interpretación de los verbos y co- 
derlas de caracteres finalizando cort los listados 
de bs programos poro Spedrurn y Commodore. 

El libro no está pensado paro jugar, yo que en 
-as expkoc iones sobre el juego acabo descubrien- 
do ios enigmas del mismo, sino paro aprender o 
crear juegos de aventuras conversacionales y di- 
vertirnos con nuestros amigos invenía ndo nueslras 
propios aventuras. 
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TOP SECRET 



Cómo se guarda un número en un listado 



LA BIBLIA DEL HACKER (IV) 

En el capítulo anterior comentábamos la posibilidad de modificar un listado 
Basic de forma que confunda a cualquiera que trate de inspeccionarlo a la 
vez que su funcionamiento es perfectamente correcto. Una de estas 
posibilidades es alterar los valores ASCCI de las cifras numéricas. 



Imaginemos una linca de Basic tal co- 
mo: 10 LfcT a = 100. El número cíen se 
guarda en la memoria de dos formas 
distintas; primeramente los códigos AS- 
CI [ del U y los dos Ü t luego el prefijo 
14, que índica que los próximos 5 ocíe- 
los son la representación del número en 
coma Hoiamc, y a continuación loscin* 
co ocíelos de esta representación. 

En el ejemplo se guardaría de la si- 
üiiicnic forma: 49, 48 t 48, 14. 0, 0 t 100, 
&> &. La representación ASCII se utili- 
za a la hora de presentar el número en 
la pantalla, y los cinco octetos en coma 
flotante se usan a (a hora de los cálcu- 
lov que realiza el ordenador. 

Si rcfktionamos aoforc esto nos da- 
remos cuenta de que no hay nada que 
impida que en la pantalla se imprima un 
mi mero y luego, a la hora de conside- 
rarlo en un cálculo, sea i oí al mente dis- 
tinto. Bastaría con hacer un Poke en la 
dirección que contiene el 100, por ejem- 
plo con 2í*0, para que al ejecutar la li- 
nea de Basic con un RUN la variable 
- > L ' actualice con el valoi 2<KÍ, \ %\n 
embargo, en el listado se ve un 100 cla- 
ramente. Esio, además, tiene la siguien- 
te particularidad: si edil amos la i inca 10 
y la volvemos a introducir en eJ lisiado 
con la tecla «Emer», la representación 
en coma fl oíante se ajusta automática? 
mente a Jos valores indicado!* por los có- 
digos ASCII con lo que la línea ya no 
es fo que era, Esta protección se cono- 
ce cíMi el riumhre Je «1 iierales ASCII 
retocadas.» 

Obviamente existe el efecto contrario, 
es decir, que en ve/ de «pokcarw en la 
representación del número en forma de- 



cimal a lia hora de hacer la protección 
se modifique el literal ASCII. 

De todo lo arriba expuesto se deduce 
que debemos buscar alguna forma de 
ver un listado sin que por ello se modi- 
fique sustancial mente, 

II programa COFYUNE 

En la revista número 3 se pyblieó un 
programa, COPYLINE, original de Jo- 
sé María Keus, al que el autor de esta 
serie le ha hecho algunas modificacio- 
nes para que se adapte mejor a esle ca- 
só concreto. Tecleamos el nuevo lisia- 
do (programa 1), lo salvamos en cinta 
y lo guardamos muy bien pues lo vamos 
a tener que usar intensivamente. Un 
consejo: si tenemos un buen compita- 
dor hacemos lo propio con el programa 
v obtendremos unos resultados increí- 
ble,. 

Con el presente programa *c pueden 
ver cargadores de Basic sin tener que 
ubicarlos en la zona del Basic. 

Para ello, en primer lugar se ha de 
modificar la cabecera del cargador Ba- 
sic para convenirla en byies y poder car- 
garlo en otra dirección, la manera de ha- 
cer esto es con el «Copyupi» publicado 
en los números 44 y 45. 

Cargamos el programa con la opción 
ííLN» y luego, con la opción «CC>> 
cambiarnos los datos de la cabecera. El 
dato número 1 (tipo) k pasará a bytesen 
lugar de programa y el dato número 4 
(comienzo), pasará a ser cualquier po- 
sición de memoria que vayamos a tener 
libre, por ejemplo, la Por su- 

puesto, luego deberemos grabar en cin- 
ta el nuevo cargador modificado. 



En esle pumo ya sólo queda cargar 
en memoria el Copyline, y haciendo un 
Brcak. cargar el programa modificado 
en la dirección 30000, por ejemplo. Da- 
mos Kt N al t opyline y respondemos 
a las preguntas que nos hace con 0, pa- 
ra la primera línea del lisiado, 9999 pa- 
ra la última, y itíWtí. la dirección don- 
de hemos cargado el Basic, para la ter- 
cera pregunta. En el caso de que el can 
gador tuviera una linea de auio-run dis- 
tinta a la 0 habría de darla como res- 
puesta a la primera pregunta del Copy- 
line. 

El programa nos lisia un Basic que es- 
té ubicado en otra dirección aunque ten- 
ga cualquier protección de controles de 
color o cursor. El listado lo produce en 
5 columnas, la primera indica la posi- 
ción de memoria que se está exploran 
Jo. en este caso esta posición no nos va- 
le para nada ya que. recordemos, hemos 
ubicado el cargador en otro sitio. Las 
dos columnas siguientes nos informan 
del número de linea que se está explo- 
rando y la longitud en octetos de la mis- 
ma* 

Es en las dos últimas columnas en 
donde deberemos centrar nuestra aten- 
ción: la antepenúltima índica el valor del 
byte dentro del programa y la última, 
la más importante, puede indicar varias 
cosas; o bien el TOKEN que se halle en 
el listado, o bien nada si el valor de oc- 
teto no e* imprimible, o bien la repre- 
sen i ación VERDADERA de un argu- 
mento numérico que se halle dentro del 
listado. De esta forma no nos dejamos 
engañar por ta protección de las litera- 
les ASCII retocadas. 
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QUICKSH0TIV(3enl) 

Con mondo poro combate 




mportador exclusivo SVI-España. 



SPECTRAVIDEO 



CONSULTORIO 



Cuestión de columnas 

He confeccionado un 
programa con unos textos 
que se incluyen en el lista- 
do del mismo y he aprove 
chatio la subr u tina que pu- 
blicaron ustedes en el n& 
mero 22 para escribir con 64 
columnas. 

Ahora quiero comprarme 
una ¡mpfesura y ésta es mi 
pregunta: ¿ Tengo que cam 
biar alguna sentencia ríe ta 
linea 9000 o úe la rutina en 
código máquina? 



PALOMARES M*dtrf 



La rutina para trabajar 
en 64 columnas sólo es útil 
para escribir sobre la panta- 
lla. Si va a utilizar una im 
preso ra, no necesita la r uü 
na para nada, ya que las im 
presoras tienen su propio 
juego de caracteres y traba- 
jan, normalmente, con 60 o 
más columnas. 

La única modificación 
que tendrá que hacer en el 
programa es incluir las opor 
tunas sentencias «LPRINT» 
que le realicen el volcado 
de datos por la impresora 



Video juegos 



Os escribo para que me 
digáis qué tipo de lenguaje 
se utiliza para programar en 
las máquinas que se ponen 
en las salas de juego. 

Además, me gustaría que 
me dijerais si existen versio 
nes para Spectrum o Ams- 
trad de los siguientes jue 
gos de máquinas recreati- 
vas 

— Casa Nichibuso: Mag- 
ma* < Salivan y Terra Cresta 

— Casa Sésamo: Vastar 

— Pinball y *99. The last 
war» {desconozco las ca- 
sas). Aríemás de Blish 
Blash (fuego de demolición 
con bombas y tiempo). 

ELECWQN MAL DI TO Setari ruin 

Normalmente, los jue- 
gos de las máquinas recrea- 
tivas están almacenados en 



una EPROM y se progra- 
man en Assembler No obs* 
tante, en este tema existe 
mucha variedad por lo que 
no es posible generalizar 
En cuan lo a los juegos 
que nos indica, no tenemos 
noticias de que existan ver- 
siones para Spectrum o 
Amstrad. Al menos, no en 
España. 



Caraattea 

Me han dicho que es me* 
jor utilizar, para el ordena- 
dor, un cassette mono que 
uno stereo. Quisiera saber 
si ei usar uno stereo puede 
ser perjudicial o si se pue 
de causar alguna averia en 
mi ordenador. 

litigo UYAlOÍBEBE tfe»r« 

La razón de recomendar 
cassettes monoaurates pa 
ra el Spectrum es por que 
son más fiables y dan me- 
nos problemas de carga y 
verificación. De ninguna 
manera, puede eí cassette 
dai^ar al ordenador. A lo su- 
mo, serán ios nervios del 
usuario los que resulten da- 
ñados. 



«M ¡er o -fichan» 

Os escribo para pregun- 
taros si en la micro- ficha 
R-0, que es la que lleva el 
cargador hexadecimaL ha- 
béis cometido algún error 
en el listado Basic . pues fo 
he tecleado varias veces y 
revisado también varias ve- 
ces y no me funciona ; Ocu- 
rre to siguiente: Después de 
haber tecleado todo el pro- 
grama realizo «RUN» a en- 
tonces me pregunta la di- 
rección, yo le doy 60000 y 
*ENTER»y. como resultado, 
me da: *E Out ot DATA, 
7070:2» 

El programa de la micro- 
ficha R-fl> funciona perfecta- 
mente, lo que ocurre es que 



no puede funcionar si no 
tiene las líneas «DATA» co- 
rrespondientes a alguna de 
las micro-fichas R-n r 

El procedimiento para 
utilizar este programa es te 
clearlo y guardarlo en cinta. 
Cada vez que se quiera car* 
gar una rutina, se carga es- 
te programa y se le añaden 
las líneas mDATA» corres- 
pondientes a la rutina que 
se desee cargar. Evidente- 
mente, si se intenta hacer 
funcionar el programa sin 
tener ninguna linea «DATA», 
lo lógico es obiener el infor 
me: «Out of DATA». 

La publicidad 

El motivo de esta carta es 
manifestarles la opinión 
que me merece un aspecto 
que es el único descuidado 
de la revista: (a PUBLICI- 
DAD. Efectivamente, en sus 
páginas se observa mucha 
publicidad: es lógico pues- 
to que si no. no podrían 
mantenerse. Pero el defec- 
to es que en muchas de es* 
tas páginas de publicidad 
se ven, sistemáticamente, 
unas imperdonables erra- 
tas. Estos errores son de to- 
do tipo: desde confundir vo- 
cales y crear programas ine* 
xistentes, a cambiare! nom- 
bre de un ordenador (Núm. 
69. Pág. 10: Amstrad 
C PC 4 72 un modelo que no 
tengo noticta de que (os se 
ñores de esta compañía ha- 
yan sacado). Lo que Quisie- 
ra pedirles es que revisasen 
un poco su publicidad. 

Jo** « MLMÚNtE Mateé 

Le agradecemos since- 
ramente su carta, aunque 
lamentamos no poder com- 
placerá Nuestros anun- 
ciantes nos entregan dírec- 
lamente los fotolitos de su 
publicidad, por lo que noso- 
tros no podemos quitar ni 
poner siquiera un punto. 

Respecto al anuncio con 
creto al que usted se refie- 
re, no se trata de una erra 
ta. Ef Amstrad CPC-472 



existe. Sí desea informa 
ción sobre esta máquina, 
puede dirigirse al anuncian- 
le (Micro !) o a Indescomp. 



Joystbck Kempston 

¿Se pueden ¡mpnmir pun- 
tos menores que un 
*PLQT*? 

¿Me pueden decir cuáles 
son los números que hay 
que poner para que funcio- 
ne con ¡oystick Kempston 
la sentencia: *IP IN 31 = 

Goujto FERNANDEZ Mádrló 

La menor unidad de in- 
formación en un ordenador 
es un bit. El comando 
"PLOT" pone a «1» un bit 
del archivo de pantalla Por 
tanto, es imposible imprimir 
puntos más pequeños que 
los que imprime el coman- 
do .PLOT-. 

El joystick Kempston no 
se lee por el port 31 ♦ sino 
por el 223. Los datos que 
devuelve son: 

Arriba 



Abajo 
Derecha 
Izquierda 
Disparo 
En reposo 



8 
4 

1 
2 

16 
0 



En nuestro articulo ^-Mo- 
vimiento con teclado y joys- 
tick" se explicaban, con 
más profundidad, las distin- 
tas formas de leer un joys- 
tick. 



Códigos de color en los 
listados 

í. A veces interesa resal- 
tar, en un listado, una sen- 
tencia REM sobre fondo 
blanco brillante: utilizando 
CAT (tecla 9) se consigue, 
pero se extiende al resto del 
listado. ¿Cómo puedo con- 
seguir que no sea asi? 

2. ¿Cómo puedo conse- 
guir ampliar un GDU más 
allá de las medidas de un 
carácter 

Jo*r CARRtQN Cottíob* 

1 
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Si coloca un código de 
^Brillo especial» (Extendido 
m9») antes de la sentencia 
REM, puede anular el elec- 
to colocando otro código de 
■ Brillo normah (Extendido 
«8») después de la misma. 
Para hacer un GDU de 
más de 64 pixefs, existen 
varios métodos: la mayoría 
de ellos en código máquina. 
La lorma más sencilla de 
conseguirlo es utilizar dos o 
mas caracteres definibles 
que deberán imprimirse jun- 
tos. 



«Bismarkj> 

Ai hacer tunciQn&r el pro- 
grama *Bismark» del núme 
ro 58, se me interrumpe con 
et mensaje: B Integer ouf o! 
tange, 3850:1. El listado es- 
tá idéntico a como figura en 
la revista. 

j**usüO*ZAL& -Arito 

Suponiendo que la linea 
3650 esté correctamenie te* 
cleada, las variables que 
pueden dar lugar al error 
son *BX» y «BY». Le reco- 
mendamos que revise las li- 
neas BOOfl a 3680 para 
comprobar si el error está 
en eltas* ya que es donde se 
asignan estas variables. 



Estoy tecleando ef * Lo - 
go» de los números 47 y 48, 
Al hacer el ¡niciatizador de 
variables , no me corre y no 
sé por qué. Lo pongo en 
marcha y. at empezar a car* 
gar los «DATA», me safe: 
Vanabíe not found. 3C.5. 

Jim* MAN* *J*t£*£*n* 

Con frecuencia, nos es- 
criben lectores diciendo 
que algún programa de 
nuestra revista no les fun- 
ciona. En ocasiones es por 
un fallo de reproducción del 
mismo, otras veces el fallo 
es del lector al copiarlo. En 



cualquier caso, es impres- 
cindible que nos indiquen el 
mensaje de error que da el 
programa y t sobre todo, los 
números que acompañan a 
dicho mensaje (línea y co- 
mando). Esto nos resulta 
necesario para localizar el 
pos ib te error, si (a culpa es 
nuestra, o para orientar al 
lector en su búsqueda, si la 
culpa es de él. 

En este caso, parece ser 
que el programa no encuen- 
tra una variable en el quin- 
to comando de la línea 30: 
vamos a ver a qué puede 
ser debido. En principio, es- 
ta linea sólo utiliza una va- 
riable: «a$». Seria demasía- 
do extraño pensar que el 
lector se ha equivocado en 
el cuarto comando de la li- 
nea donde se lee esta varia- 
ble: así que veamos otra po- 
sibilidad más factible La 
función «VAL aS Mí» debe- 
rá evaluar el primer carácter 
de la cadena leída en ^as- 
para lo cual este carácter 
ha de ser un número. Si f ue- 
ra una letra la función la to- 
maría por una variable, la 
buscaría y si no la encontra- 
ra, daría el informe. Como 
hemos hecho «RESTORE 
350 -., estamos leyendo los 
"DAT As» que hay a partir de 
la línea 350, Cada uno de 
los literales de las líneas 
350. 400 y 450 empieza por 
un número. Es muy posible 
que, en alguno de ellos, ha 
ya omitido ese número o 
haya tecleado una letra en 
su lugar, Revise fas lineas 
35© , 4B0 y 450 porque es 
casi seguro que el tallo es- 
tará en alguna de ellas 

El depurado de errores en 
Basic no es difícil si se si- 
gue una sistemática de tra- 
bajo como la que hemos se- 
guido en este caso Es muy 
frecuente cometer errores 
al hacer un programa o al 
teclearlo. Les pasa a ios 
mejores programadores y 
nadie debe avergonzarse 
por ello. Además, el buscar 
los errores y solucionarlos 
es una larea muy entreteni- 



da y que ayuda a aprender 
bastante. 



jtftTTVi» 

Quisiera saber si existe 
en ei mercado atgún interfa 
cedemodulador que, co- 
nectado a un equipo de ra- 
tita, me permita transmitir 
en RUY y el software que 
este dispositivo necesitaría. 

Quisiera saber, además, 
si es posible transmitir pro- 
gramas por radio en BLU o 
AMoia manera de pasarlos 
por teléfono sin MODEM 

JotQC HERNANDEZ Urupujy 

Cada vez son más los 
lectores que nos escriben 
desde el otro lado del Alian 
tico (Argentina, Chile, Uru- 
guay). Solemos contestar- 
les personalmente porque 
es la forma más rápida de 
hacerles llegar las respues- 
tas. No obstante, en este 
caso hemos considerado 
que la cuestión planteada 
podia tener bastante interés 
para oíros lectores, por lo 
que hemos decidido Incluir- 
la en esta sección, además 
de enviarle, a este lector, la 
respuesta por correo. 

Por el momento y que no- 
sotros sepamos, no existe 
en el mercado ningún inler 
face que permita hacer 
irRTTY» con el Speclrum. La 
razón tal vez haya que bus* 
caria en el escaso número 
de usuarios potenciales que 
tendría este dispositivo. No 
obstante, tenemos noticias 
de que algunos usuarios 
han hecho experimentos en 
este sentido con resultados 
bastante satisfactorios aun 
que, eso sí, se han tenido 
que preparar tanto el soft- 
ware como el hardware ne» 
ees ario. 

También hay quien co- 
necta directamente la sali- 
da «MIC» a la entrada de 
una emisora y consigue 
transmitir programas En 
esie caso, los resultados 
dependen, fundamental- 



mente, del QRM que se ten 
ga durante la transmisión, 
Si se modula en «BLU». es 
posible quí se reduzca con- 
siderablemente el QRM 
aunque resullarian muy crí- 
ticos los desplazamientos 
de frecuencia por lo que ha- 
brá que ser muy *fino* al 
ajustare) «clarificador». 

Respecto a la transmi- 
sión telefónica, las líneas 
españolas tienen un nivel 
de » ruido» tan alto que. a ve- 
ces, ni con MODEM es po 
si ble conseguir buenos re- 
sultados. No obstante, ig- 
noramos la calidad de las li- 
neas telefónicas uruguayas 
por lo que nos es imposible 
responder a esta pregunta. 

Para los no versados en 
temas de radio-afición, in- 
cluimos un breve glosario 
de los términos empleados: 

— RTTY; Sistema de 
transmisión radiofónica que 
consiste en modular la por 
tadora con señales codifi 
cadas de ordenador, en lu- 
gar de hacerlo con morse o 
fonía. 

— AM: Sistema de mo- 
dulación que consiste en 
variar la amplitud de la por 
tadora en función de la se- 
ñal moduladora. obteniendo 
una frecuencia resultante 
compuesta por la portado- 
ra y dos bandas laterales 
correspondientes a la suma 
y diferencia de portadora y 
moduladora 

— BLU: También conocí- 
da como «SSB» Sistema de 
modulación en banda late- 
ral única que consiste en 
eliminar la portadora y una 
de las bandas laterafes tras 
la modulación en amplitud 
para conseguir que toda la 
potencia se emplee en en- 
viar la señal moduladora, Se 
emplea, fundamentalmente, 
en transmisiones de onda 
corta a grandes distancias. 

— QRM: Interfeiencliís 
producidas durante la trans 
misión que empeoran la re 
lacíón señal/ruido. 
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• VENDO Spectrum 4SK P en 
perfecto estada, con gara ni la. 
colección de revistas ZX, Todo- 
Spectmm y Microhobby, así 
como el libro de Código Máqui- 
na, manuales, cables, etc. inte- 
resados llamar al tet. (93) 
371 86 18 (a partir de las 3 tar- 
de). Preguntar por Alfonso. 

• ¿QUIERES constar ¡deas, 
trucos, hablar de hardware? Si 
te Interesa alguna de esias co- 
sas; no lo duües. ponte nr con- 
tacto con José Manuel Pérez. 
Ci Mayor, 71, j *. Hospila- 
let de Llobregat Barcelona. Tel. 
(93) 337 83 73. 

• VENDO amplificador Optí- 
mus Arí 30 W. 10 salidas exte- 
riores. Eniradas para micrófo- 
nos, ptaio, platina, etc. Sy pre- 
cio real es de 60 000 ptas. Lo 
vendo por 40.000 ptas. También 
lo cambio por Specirum Plus 
mis 5.000 ptas Interesados lla- 
mar al tel. (931) 31 6869. Pre- 
guntar por Carlos. 

• VENDO ordenador Orle At 
mos en partéete es lado con re 
vistas, I rucos personales, un 
loystlck, cassette con todos los 
cables. Interesados escribir a la 
siguiente dirección: Luis García 
Arroyo, Q Maragall, 38» 3A ¿* 
Ripollet- Barcelona. 

• VENDO Specirurn 43K, por 
25000 pías,, y revistas naciona- 
les e inglesas por 3.000 ptas. in- 
teresados contactar con Carlos 
al tal (91) 705 92 87. 

• VENDO Spectrum 48K con 
resal y todos los conectares y 



manuales, ca&sette personal 
Computer Program Recorder. 
TV BfN 14" marca Sanyo, 2 li- 
bros uno de el tos de programa- 
ción Baste. 1.° tomo de Run 
(enciclopedia práctica de Spec- 
trum), revistas. Regalo 3 estu- 
ches y libro de Basic Todo por 
54.000 ptas Interesados llamar 
al leL (93) 311 10 47. Preguntar 
por Javier. Barcelona. 

• VENDO Spectrum 4SK Plus, 
en perfecto estado, incluyendo 
adaptador, toda de antena, ma- 
nual en español e inglés, cinta 
de demostración, Precio: 35.000 
ptas. Interesados contactar con 
Jordi al tel. (93) 338 58 97. 

• VENDO Zx Spectrum 4QK. 
en buen estado, con manuales 
en español y garantía. También 
vendo Zx Microdrive más ínter- 
tace 1 por 27.500 ptas. El orde- 
nador y sus accesorios por 
29.300 ptas. Interesados con 
lactar con Raúl Díaz Medina. Ct 
Saliente, 59. Pozuelo de Alar- 
cún. Madrid, teL 715 30 59. 

• VENDO ordenador Spectra- 
vídeo SVI 318 con cassette SV 
904, nuevo, por sólo 29 900 
ptas. También vendo consola 
de vídeo^ juegos Philips Video 
pac G.7000, nueva por sólo 
14,900. Dirigirse a la siguiente 
dirección. Juan Carlos Castillo. 
O Maresma, 3£ Tarrasa. Barce- 
lona. Tel. (93) 783 67 37. 

• VENDO Zx Spectrum 48K 
(20-4*85) más accesorios, ínter- 
lace Kempston, TV B/N de 22" 



ra: 



62 revistas de Mlcrohobby. 1 li 
bro de Código Máquina. Todo 
por sólo 90.000 pías. Escribirá 
[a siguiente dirección; Alberto 
González. Pinzón, 13. 3 * B. Ma- 
drid 20025. 

• COMPRO Zx-Bt sin ampliar. 
Revistas nacionales y extranje- 
ras de Informática en general. 
Interesados en la compra escri- 
bir a Andrés Blanco Baulo Ap- 
do. de correos 2166. SabadelL 
Barcelona. 

• VENDOZx Spectrum 48K en 
perfecto estado, teclado 
DK' Tronic s B Inferí ace 1, interfa- 
ce para joystich Kempston. In- 
cluyo también los 30 primeros 
números de la revista Micro 
hobby. Todo por 48 .000 ptas. In* 
teresados escribir a Benito Ga- 



rrido Díaz. Cf Francisco Ouero, 
20 Porcuna, Jaén. Tel. (953) 
54 43 30 (3 a 8 tarde), 

• MULTIFACE ONE. importa- 
mos periféricos directamente 
desde Inglaterra. Vendemos 
muliilace-One con pulsador re- 
sel e interface de vídeo. Con 
inslrucciones traducidas al cas- 
tellano. Por sólo 10,500 pías 
Gastos de envió incluidos. Pe- 
didos contra reembolso. Com- 
putas Log Apartado 1212. 
Huelva. Garantía por ti meses- 

• NECESITO las instruccio- 
nes (fotocopias) de juego Broad 
Street, Las cambio por otras de 
otros programas, escribir a Al- 
fonso J. Agudo Pérez, Avda. 
Doctor Federico Rubio, 106. 
Madrid 28040. 
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Y a la venta en: EL CORTE INGLES - 
GALERIAS PRECIADOS - PRYCA- 
CONTINENTE - HYPERCORD y 

establecimientos especializados. 
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Disponible 
en * CBM 64 
SPECTRUM - 48 
y AMSTRAD. 
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Los juegos más poderosos 
del universo 

MARíANO CU6I. 4 ENTLO, f{ ¡f i 
TEL. 218 34 00 Mili 

08006 BARCELONA 
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PERIFERICOS SPECTRUM 

APOSTERIORI 



Ll Spectxum iwteft siempre de k> mejor. 

Si, d prion. te decidiste por el más popula* de los ordenadores. 

decídete, a posterior, por los más importantes periféricos 

latftffue 1 

Permite la conexión de hasta ocho Microdnves, que pueden 

guardar hasta 680KB de datos y programas 

Tiene üíi canal ¥(5232 para conectar impresoras, moderna ... 

A través de su toma de red de área Joca) puede comunicarse con 

otros 63 Speetnim. 

ÜHUfclüH 

Para almacenar más de 85KB en cada cariucho magnético, con un 
tiempo de Acceso de 3,5 segundos. 

[fiteríftc* 2 

Para usar programas contenidos en cariuchos ROM Contiene un 
controlado; para dos Invesftcte 

laTwtkk 

Joystick de gran robustez, con mando ergonámíco. ventosas para 
fsjar ta y cuatro punios de disparo, para disfrutar más con los juegos 



Ifileiface progwuble con sonido 

Permite usar los invesncks en todos los programas, con los efectos 
sonoros a) volumen deseado 

Lápiz óptico 

Para crear directamente en la pantalla todos tos dibujos 
imaginables Se puede dibujar, colorear, reducir/ampliar, mezclar 
con textos u otros dibujos, grabar y cargar pantallas 



SPECTRUM A PRIOR] 
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